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1 mundo del videojuego está de luto. 
Andrew Bagney, Presidente de 
Nintendo en nuestro país, falleció el 
pasado día 24 de Febrero a los cuarenta años 
víctima de un ataque al corazón. La vida de 
Andrew Bagney, norteamericano afincado en 
nuestro país desde hace más de 20 años, estuvo 
intimamente ligada al mundo de videojuego, donde 
desarrolló gran parte de su dilatada actividad 
profesional. Enel año 1985 creó. ERBE Software, 
compañía dedicada a la comercialización y 
distribución de juegos de ordenadores y consolas. 
A ERBE le siguieron MCM, ERBE CataJuña, 
Erydis Barcelona y CIF Uno Madrid. compañía 
que también presidió. 
En 1991, Bagney consiguió hacerse con la 
distribución en exclusiva de las consola Game Boy 
y Super Nintendo para nuestro país a través de 
ERBE Software, formando parte activa de lo que 
se conoció en esa época como el «boom de los 
videojuegos». Dos años más tarde, en Julio del 93, 
fue nombrado Director General de la filial en 
_—_—— España de 
Nintendo, y otros 
dos años después, 
en el mes de 
Marzo de 1995, 
alcanzó ya la 
presidencia de 


Nintendo España. 
La vida de Andrew Bagney ha estado jalonada de 
éxitos que contribuyeron a que lo que hoy 
entendemos como entretenimiento audiovisual se 


convirtiera en toda una maravillosa realidad. 


Yomo mo 


Hasta ahora ningún 
simulador de Fórmula 1 
había contado con un 
tratamiento tan exquisito 
como éste. Detalles de 
todo tipo para un juego 
que se convertirá en el 
referente para todos los 
que le sigan. 


$ SUPERJUEGOS 


Psygnosis es una de 
las compañias que en 
los últimos tiempos ha 
cobrado mayor 
protagonismo. Este mes 
su importancia es 
doble. En primer lugar 
porque tenemos entre 
nosotros una beta del 
célebre WIPE OUT, que 
pone bien a las claras 
cuáles son las virtudes 
y carencias de sus 
conversiones de PSX a 
Saturn. En este número 
encontraréis una 
primera aproximación a 
este gran juego. Por 
otra parte, hemos 
conseguido toda la 
información disponible 
sobre uno de los 


juegos más esperados de este año. Fl, por sus 
características de juego, responde a todo lo que un 
usuario podria desear. Disfrutad de ambos. 


ANZER 
DRAGOON 2 
El primer juego de Saturn 
que mostró las 
capacidades de este 
sistema ya tiene su 
correspondiente secuela. 


Mejorando lo inmejorable, 
PANZER DRAGOON 2 
supera en mucho a su 
brillante predecesor. 


Ñ entre los aficio ados. 
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La genial Capcom nos ofrece la segunda 
parte le DARKS' ALKERS: ¡para los 32 bits de 
sega/ | ! 
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PF úcha protagoniza ado por las ES 


le Dele l FiGHÉ 


l Sunsoft nos of res e la conv 
| recreativa que nd obtuvo dema 


e 


Siado éxito 


AAA 


2 TWIN'B =) 
DELUX “Pack 


Í 
PA AN O 


La siempre mágica Konark uelvé a rizar el ri- 
720: conuna doble e rega 
inició en los arcades y ; 


mundo de las recreativas. a 


Saturn. 


je Game Boy. 


ka AsneLusHock 

Con tanques y a lo loco. Las posibilidades de 
generar entornos tridimensionales se ponen a 
prueba en PlayStation y Saturn. 


SATA BALL Z 

ULTIMATE BATTLE 22 

Se está acercando la penúltima conversión 
manga-videojuego de la obra maestra de Aki- 
ra Toriyama. Némesis os avanza lo mejor. 


6 0 TOY STORY 


Los juguetes más famosos del momento mues- 
tran su poder en Super Nintendo. 


ECRET OF 

EVERMORE 
La aventura de este año 
que Nintendo nos tiene 
preparada responde a 
todas las ansiedades de los 
aficionados a este tipo de 
US 
más que un digno sucesor 
del exitoso y magistral 
ILLUSION OF TIME. 


Si ya has visto la película, 
prepárate, porque aún no 
vas a dejar de alucinar. 
Con lo alto que tenían el 
listón, Traveller's Tales, 
autores de MICKEYMANIA, 
han conseguido trasladar 
toda su magia al mundo 
de los videojuegos. 


GRE 

FIGHTER ALPHA 
La última entrega de la 
saga más exitosa de 
Capcom ya está preparada 
para todos. Situada 
temporalmente en los 


inicios de la historia, 
responde con maestría a 
las ansiedades de los 
incondicionales de la saga. 


Tosu INDEN 
Analizamos la conversión a 
Saturn de uno de los 
juegos que hizo ganarse a 
PlayStation el favor de 
muchos de sus usuarios. Á 
pesar de la diferencia en el 
tiempo, la entrega para 
Saturn mantiene sus 
geniales cualidades. 


Y) ACTUA SOCCER 
Un competitivo juego a la altura de los mejores 
lanzamientos para PlayStation. 


fl, REAL BOUT 
¿FATAL FURY 
Continuación de la saga que supone el adiós 
del famoso villano Geese Howard. 


/ AEROFIGHTERS 3 
Tercera parte del clásico shoot“em-up de Neo 
Geo CD. 


O OxIRBY'S DREAM COURSE 
La mascota de Hal abandona su género prefe- 
rido, las plataformas, para jugar al mini-golf. 


La MYST 
El mejor juego de Mac de todos los tiempos. 
Una aventura gráfica intemporal. 


(0) UY ZERO DIVIDE 
Lucha de robots magistralmente concebida. 
Sólo para PlayStation. 


O Aoex 
Nos alucinó en 3DO y en PlayStation y Saturn 
tira la casa por la ventana. 


(Y) / RAYMAN 
No tener RAYMAN en casa es un pecado sin per- 
dón. Ahora para Saturn. 


REVOLUTION X 
Aerosmith y sus espléndidas canciones en un ar- 
cade repleto de scaling y demás efectos. 


El número uno de los 
cazadores de trucos ha 
recopilado los mejores 
passwords, las claves más 
útiles y las estrategias más 


hábiles para sacar el mayor 
partido a vuestros juegos 
favoritos. No os perdáis los 
de este mes. 


SETTIOINES 
EX Noticias 

E Amigamanía 

EME Manga Zone 

519] Linea Directa 

[5% Intemecio 

573 came Master 
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“YU MAD DOG 2 
Segunda parte del célebre arcade de Ameri- 
can Laser Games. Mejor que el primero. 


We * 


E MYSTARIA 
Un juego de rol puro y duro queThe Punisher 
ha analizado con grandes dosis de paciencia. 


7 JOHNNY BAZOOKATONE 
Una guitarra, buen humor, grandiosa música 
y un sinfín de plataformas. 


O NFL:96 
Segunda entrega de la saga de Acclaim hace 
su debut en PlayStation y Satum. 


Vo] 


FOES OF ALI 


Primer juego de boxeo para 3DO avalado por 
Electronic Arts. 


UY £.CRITICOM 
Su nombre hace honor a los comentarios que 
ha despertado en la redacción. Beat'em-up. 


TU O rinocchHio 
El héroe narigudo de Disney en Game Boy. 


"o E —y py 2? 

Y QOWORMS 
Pequeños gusanos en pequeñas consolas. Has- 
ta Mayerick, autor de la review, tiene cara y 
comportamientos de gusano. 


id 
al 


5) 
ll MORTAL KOMBAT 3 
Otro juego mortal, y otra vez R. Dreamer nos 
lo analiza. 
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2StO es OCIO, SOCIC 


uién no ha soñado con perderse en medio de un mi- 

llón de almas sedientas de artificios para el ocio? Pa- 

sillos repletos de familias perdiendo niños. millones 

de manos toqueteándolo todo, azafatas con tantas piernas 
como maquillaje. vendedores de todos los pelajes y. por su- 
puesto, todo aquello que el ocio pueda requerir. Y alli fuimos 
nosotros para ver si en aquel infierno había lugar para los 
videojuegos. Después de 300 pisotones y algunos momen- 
tos de completa desorientación. encontramos el 

stand de Sony con sus alvarrotados exposi- 
tores y la presencia de María Jesús Ló- 
pez y Sofía Amar. Tras los besos y cum- 
plidos, realizamos todo tipo de hurtos y 

nos alejamos hacia el stand de Mail- 
Soft. Vigilados y sin dinero dimos por 
concluida nuestra visita a Expo Ocio 96. 


y: (96) 352 68 36 
Fax: (96) 352 59 30 
Sur: M* Luisa Cid. Hernando 
la. Teléfono: (9 


0600600000... . 
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rr = La cultura europea en general, y la espa- 
ri a mes ñola en particular. siempre se ha dferen- 
a Moras ciado de otras por la tardanza en asimilar 
o. conceptos que tengan que ver con los 

avances de la tecnología. Por eso, asociar 
los videojuegos con elementos de ocio fa- 
miliar resulta ciertamente complica- 

do. Cambiar esta ideología depende 

de todos. De nosotros porque debe- 

mos hacer llegar la esencia de los vi- 
deojuepos al amplio espectro de po- 
sibles usuarios, Eratando de evitar 


que se considere al aficionado al en- 


así como las 


tion», ed ¡ades 


últimas noV 


. 
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DESDE ESTAS LÍNEAS AGRA- 
CECEMOS A TODA LA GENTE 
AFICIONADA A LOS VIDEOJUEGOS 
QUE TUVIMOS LA OCASIÓN DE SALU- 
DAR DURANTE LA CELEBRACIÓN 
DEL EXPO OCIO 96. TOMAREMOS 
BUENA NOTA DE TODAS SU RECO- 
MENDACIONES PARA EL FUTURO. 


Poco antes de per- 
der su bolso, una 
vieja cartera azul 
de Loewe y gran 
parte de sus ani. 
llos, María Jesús 
López no tuvo el 

menor inconve- 
niente en posar 
con nosotros, 


tretenimiento audiovisual como un 
miembro de un gueto. A vosotros por- 
que debéis tratar de extender vues- 
tros gustos a todos los ámbitos de 
vuestra circunstancia personal, es 
decir, debéis inculcar las bondades de este 
mundo tanto a vuestros padres, como a 
vestros amigos. Formar una familia en la 
r» que los videojuegos sean tan importantes 
Ye como puede ser la televisión. El ocio es cul- 
y tura, yla cultura son también videojuegos. 


a 2 tenía 
s Pretendientes 


pan 
superJuEcOs ¿> 


By sorna 


Voces en castellano, nueyas 
perspectivas, escenarios 
reales 1 la locución de JJ. 
Santos son sólo algunas de las 
novedades de esta versión para 
Saturn de ACTUA SOCCER. 


ONY ARASA A NIVEL 
MUNDIAL EN VENTAS 
DE CONSOLAS 


Aunque en este sector ya estamos 
acostumbrados a escuchar todo ti- 
po de lamentaciones sobre las va- 
cas flacas o los malos tiempos, aún 
hay gente que no puede aplicarse 
ese discurso. Entre ellos sin duda 
se encuentra Sony, que 
acaba de alcanzar los 
3.500.000 de unidades de 
PlayStation vendidas en to- 
do el mundo. Sólo en Eu- 
ropa, y desde su lanza- 
miento el día 29 de Sep- 
tiembre, se han vendido ya 
más de 650.000 consolas, 
de las que 25.000 corres- 
ponden al mercado espa- 
ñol, lo que no esta nada mal. A es- 
to añadimos que en nuestro país 
las ventas de software para PlayS- 
tation rondan hasta el momento 
los 100.000 juegos, o lo que es lo 
mismo, 4 por consola. Estos exce- 
lentes datos obtenidos por Sony 
han sido valorados de la siguiente 
manera por María Jesús López, 
Gerente Comercial de Sony: «Es- 
tamos muy satisfechos de los re- 
sultados, así como de la implanta- 
ción de PlayStation en el mercado 
español en tan corto periodo de 
tiempo y con las perpectivas de fu- 
turo». Para celebrarlo, Sony rega- 


Sega ha querido que la versión 
para Saturn de ACTUA SOCCER, 
ño tenga nada que ves con la 
que ua esta en la calle de 
Plaustation. EURO 96 de Saturn 
es en realidad ACTUA SOCCER e. 


lará un segundo disco demo a los 
usuarios que hayan mandado la 
garantía. 


URO 96 PARA 
SATURN, TODO UN 
TANTO PARA SEGA 


A muchos de nuestros lectores ya 
debe serles bastante familiar el 
nombre EURO 96, la conversión 
particular y especialísima para Sa- 
turn del juego que conocemos en 
PlayStation como ACTUA SOC- 
CER. Hasta ahí todo es correcto, 
pero por lo que nos cuenta Sega 
EURO 96 será bastante más que 
eso. Al dato ya conocido de los co- 
mentarios a cargo de J. J. Santos 
hay que añadir que en 
esta versión podrán ju- 
gar hasta cuatro juga- 
dores de un modo si- 
multáneo, que se han 
mejorado los gráficos, 
las perspectivas y juga- 
das de estrategia, au- 
mentado la velocidad, 
se han añadido nuevas 
secuencias y los escena- 


Según los datos que acaba 
de dar la compañía Sony 
sobre sus ventas a nivel 
mundial, los aficionados de 
todo el mundo parecen 
haberse volcado con 
Ploustation, Las cifras han 
sobrepasado bodas las 
espectativas iniciales y las 
perpectivas de futuro no 
pueden ser mejores. 


Si ya eres usuario de PlayStation y no has enviado Eu 
garantía de compra, mándala ahora y recibiras un demo 
jugable de regalo con algunos de los mejores juegos. 


rios reales en los que se disputarán 
los partidos de la Eurocopa. Estos 
cambios hacen que Sega anuncie 
este juego como la segunda parte 
de ACTUA SOCCER. Para finalizar 
una buena noticia: Sega acaba de 
anunciar una bajada de precio (re- 
comendado) en Saturn situándolo 
en sólo 49.990 pesetas. 


— 3FALO 
A DADO El. GRAN 


SALTO HACIA LOS 
3£ BTS. 


Todos sabíamos que la compañía 
Spaco se encargaba de abastecer- 
nos de juegos para nuestras con- 
solas Game Boy, NES y SNES. Pero 
lo que no conocíamos es que a 
partir de este momento, Spaco 
también distribuirá algunos juegos 
para PlayStation. Los programas 
en cuestión son HEBEREKE, un jue- 
go similar al clásico PUYO PUYO, y 
el juego de lucha GALAXY FIGHT 
de la compañía japonesa Sunsoft. 


: llar rad SKEL 
¡ORS es un m-up CON 


abia nes: 


funque la compañía Spaco 
—— SeQUNa Lrayendo 
importantes novedades 
para SES y bame Bou, a 
partir de este momento 
también prestará una 
especial atención a la lista 
de juegos de 3e bits para la 
consola PlayStation 

de Son. 


Además de estos dos títulos para 
PSX, Spaco también lanzará ME- 
GA MAN 5, TOSHINDEN y KING 
OF FIGHTERS para Game Boy, y 
BREATH OF FIRE 2, FINAL FIGHT 3 
y MARVEL para SNES. Estarán en el 
mercado entre Abril y Marzo. 


NINTENDO — 
AJA CON SECRET OF 


EVERMORE fl 
INCREIBLE JAPON 


SECRET OF EVERMORE para SNES, 
la apuesta más importante de la 
compañía Nintendo en estos co- 


mienzos de año, os brindará la 
oportunidad única de viajar a Ja- 
pón en un sorteo que se realizará 
el 2 de Septiembre entre los com- 
pradores de dicho juego. Para par- 
ticipar en él, sólo deberéis pegar el 
adhesivo con el logotipo del juego 
en la tarjeta (ambos incluidos den- 
tro de la caja del juego), y enviarla 
al Club Nintendo. El premio con- 
sistirá en un viaje a Japón para tres 
personas con 
los gastos pa- 
gados y con el 
privilegio de 
ser los prime- 
ros españoles, 
después de 
nosotros, en 
jugar con Nin- 
tendo 64. 


SECRET OF EVERMDRE os 
brindará la ocasión de 
participar en un sorteo para 


incluida ena caja, con el 
adhesivo con el logo del 
juego al Club Nintendo. 


SUPERJUEGOS $ 


VEVOS 
LANZAMIENTOS 
PARA NEO GEO CD 


Neo Geo CD vivirá dentro de unos 
meses uno de los acontecimientos 
más esperados de los últimos años 
por los miles de seguidores de la 
saga ART OF FIGHTING, y eso se- 
rá con la esperada llegada del que, 
teóricamente, es uno de los últi- 
mos episodios, ART OF FIGHTING 
GAIDEN. Aunque aún no se sabe 
con seguridad la fecha de lanza- 
miento, se cree que coincidirá con 
la aparición en los salones recreati- 
vos de ART OF FIGHTING 3. Ade- 
más de este importantísimo título, 


LENNY- a O 
e 


ILEAH THE BLOOD YA 
TIENE Sl 
CONTINUACION 


Aunque de ello hace mucho tiem- 
po, seguro que recordaréis a KILE- 
AK THE BLOOD, el encargado de 
inagurar en PlayStation el género 
de programas al estilo DOOM. 
Con la experiencia adquirida y una 
técnica mucho más depurada, nos 
llega ahora KILEAK THE BLOOD 2, 
una espectacular aventura con per- 
pectiva subjetiva y con una calidad 
gráfica tan increíble como la de 
ALIEN TRILOGY. Una intro impre- 
sionante, movimientos más suaves, 
enemigos y escenarios más perfec- 


A 
<A) SUPERJUEGOS 


A 


tos, una mayor variedad de moti- 
vos y personajes y un espectacular 
acompañamiento sonoro, son al- 
gunas de sus características más 
destacables. En próximos números 
podréis ojear una jugosa preview. 
De momento conformaros con las 
breves pantallas que acompañan 
esta noticia. 


los usuarios de Neo Geo CD conta- 
rán en breve con su segundo juego 
E de golf que se llamará NEO TURF 
MASTERS (o si lo preferís BIG 
TOURNAMENT GOLF). Aunque 
muchos de los detalles son aún una 
incógnita, ya se sabe que tendrá 
una impecable y realista factura 
gráfica, cuatro grandes torneos del 
circuito, modo de dos jugadores si- 
multáneos y que podremos elegir 
entre seis golfistas diferentes. 


ABÍAS 
DUE... 


... Sega sacará en EE.UU. y 
Europa TOSHINDEN REMIX 


debido a que la versión japo- 
nesa presentaba problemas 
tan extraños como unos terri- 
bles combos infinitos. 


... Nintendo 64 ha sufrido otro 
retraso y ahora la fecha oficial 
de lanzamiento en Japón será 
el Domingo 23 de Julio. Los 
motivos: problemas en el su- 
ministro de chip en el proce- 
sador central. 


.-. Nintendo tiene entre sus 
planes sacar en un futuro no 
muy lejano una especie de 
Game Boy en color, compati- 
ble con SNES y Virtual Boy y, 
atención, con una arquitectu- 
ra de 32 bits. 


.«. KING OF FIGHTERS 95 de 
Saturn saldrá al mercado con 
un doble formato (DUAL 
ROM) con CD y cartucho. 


.-. MARIO RPG salió en Japón 
el pasado 9 de marzo y su 
nombre final será SUPER MA- 
RIO RPG: LEGEND OF THE SE- 
VEN STARS. 


.-- 3DO continúa por su cuen- 
ta con la renovación de la tec- 
nología que vio nacer a M2. 


PLASGTATION 
LORTING RUNNER, UN 


NUEVO CONCEPTO 
DE JUEGO 


A más de uno estas 
imágenes de FLOA- 
TING RUNNER para 
PlayStation les re- 
cordará a aquellas 
de SUPER MARIO 64 
de Nintendo 64, y 
no es de extrañar 
porque ambos jue- 
gos guardan mu- 
chas similitudes. Se trata de una 
aventura en 3D con una mecá- 
nica parecida a la de los juegos 
de plataformas y un desarrollo 
tan trepidante como el de un 
gran arcade. Gráficamente es 
una auténtica belleza pero su 
punto más fuerte es el de la di- 
versión. Permaneced atentos a 
próximos números. 


NOTICIAS GRUPO ¿ETA 


RAN EXITO DE LA NUEVA 
CAMPANA DE LA REVISTA WOMAN 
CON CLAUDIA SCHIFFER 


WOMAN, revista editada por Grupo Zeta, se ha 
apuntado un nuevo tanto al conseguir que Clau- 
dia Schiffer y el modelo 
más cotizado, Markus 
Schenkenberg, protago- 
nicen el spot de su nueva 
campaña de consolida- 
ción y potenciación como 
una de las cabeceras líder 
de la publicaciones feme- 
ninas. El anuncio es obra 
de un equipo al frente del 
cual se hallaban Damián 
García Puig, director edi- 
torial de WOMAN y crea- 
tivo del spot, y Joan Lluis 
Arruga, uno de los reali- 
zadores publicitarios más 
prestigiosos de España. 
Del estilismo se encargó 
Anna Vallés, directora de 
moda en WOMAN. 


FLOATING RUNNER aúna en un 
sólo juego una Oran 
espectacularidad gráfica y 
toda la acción de un arcade. 


Claudia Schiffer y Markus 
protagonizan la campaña de NOMAN. 
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DRAGON BALL Z.... 
DAYTONA U.S.A...... 


JVC BOXING. ccccaccsioora 


JOHNNY BAZOOKATONE. 
MANSION DE LAS ALMAS 


Lo rr apois 


LOADED........ AA 
LONE SOLD/ER..ccccccnoccorarrormempiara E 
MORTAL KOMBAT 3.............-. a 


MECHWARRIOR 3050..... 


MORTAL KOMBAT 3... 
MICKEYE MINNIE... 


SUPERMES 
TODO A 5.490 * 
BLAZING SKIES - CLAYFIGHTER -CRASH 
DUMMIES - CYBERNATOR - KICK OFF 3 - 


MAGIC SWORD - METAL KOMBAT - MARIO 
MISSING - PARODIUS - POP'N TWIN BEE - 


E pi RISE OF THE ROBOTS - TOTAL CARNAGE 
F TERCEPTOR. - 
prada - VORTEX - WING COMMANDER.... Y MÁS 


ATP TENNIS ..occcorsorsoroooois 
BEAVISSBUTTHEAD. 
CUT THROAT ISLAND 
CLAYFIGHTER.. 
COMIX ZONE... 
DONALD IN MAUI MALLARO.... 


LIGHT CRUSADER..... 


VICTORY BOXING... MICROMACHINES'96 
VIRTUA COP (+PISTOLA).. MARSUPILAML..... 
VIRTUA FIGHTER REMIX. MORTAL KOMBAT 
VIRTUA FIGHTER 2...... 

VIRTUAL GOLF....... 


VIRTUA RACING... 


TOSHINDEN ooaaooococconrosrsroonro 
TOTAL ECLIPSE TURBO. ,:8.990 


X-MEN 
CONSOLA PSXoccocorrorn11n 


.990 
CONSOLA SATURN (+DAYTONA).......63.990 
BACK-UP MEMORY .occae.ooorocacosiconsonorr:r,8:990 
CONTROL PAD 8 BOTONES... s 


SPOT GOES TO HOL 
TOTAL FOOTBALL........ 


AERO ACROBAT 2 - ATOMIC RUNNER - 
AGASSI - BRUTAL - BONKERS - CAPTAIN 
HAVOC - DINO DINI SOCCER - DINAMITE 
HEADDY - ECCO 2 - ETERNAL CHAMPIONS - 
GENERATION LOST - JURASSIC PARK 2 - 


EMORY CARD... 

ER DARLE e INTERNAT.SU! 10.290 KIKOFF 3 - LAVINMOWER MAN - PUSSY - 
MULTITAP 4 JUGADORES io 64009 ILLUSION OF TIME... 11.990 — ROCKET KNIGHT - RBI BASKETBALL: 94 - 
CONTROLLER.... Taago  KILLERINSTINCT.. monaco 10,989 ROBOCOP VS TERMINATOR - SHAQ FU - 
ASCII PAD... $q09 MANCHESTER UNITED SOCCER......9.990 — SPARKSTER - SMASH TV - SYNDICATE - 
ASCII STICK. ñ NICROMACHINE Peon 12,990. TOUGHIMAN BOXING - ZOMBIES... Y MÁS, 


PARA HACER TUS PEDIDOS 
O CONSULTAS LLAMA AL 


20227235 


* COSTE DE LLAMADA PROVINCIAL 
"TELÉFONO 24H. "ENTREGA A DOMICILIO 
“PAGO CONTRARREEMBOLSO “GARANTIZAMOS NUESTROS PRODUCTOS 
“SIN GASTOS DE ENVÍO "CATÁLOGO GRATUÍTO DE NOVEDADES Y OFERTAS 
"PRECIOS CON IVA INCLUÍDO "MAS DE 4.000 JUEGOS DISPONIBLES 
"ENVÍO 48/72 HORAS "OPORTUNIDADES, POR CORREO ORDINARIO 


DIRECT PLAY, S.L. Avda. de Filipinas 1 Bis, 77 B 28003 Madrid 
Tino: 91/5 34 4559 Fox: 91/5 2156.09 


ese a que hasta el momento practica- 
mente nadie tenía conocimiento del pro- 
yecto Fl, SUPER JUEGOS ha consegui- 
do reunir toda la información existente 
ahora mismo sobre el último gran título 
de la compañía británica. Si todo sale co- 
mo se espera, el próximo verano tendre- 
mos en nuestras manos el mejor simula- 


2 


dor automovilístico de todos los tiempos. SCHUMACHER es 8 


Y no nos lo inventamos nosotros, ya que 55.824 
en palabras de los propios programado- 


res de Bizarre Crea- , 
tions (equipo en el ¿ 
que Psygnosis ha 
confiado para la con- 4 
cepción de este títu- 
lo), FT será incluso 
mejor que GRAND : 
PRIX 2 para PC, títu- st 
lo que aparecerá a fi- 
nales de Abril y que : 
ha sido programado 
por el inigualable ¿3 
Geoff Crammond. 
Al igual que este úl- : 
timo, F1 cuenta con 
la licencia de la FO- 


CA, lo que le ha per- : 25.861 


mitido contar con to- 


—— 
e 


> de 


sae - S Ñ po 2 cy 
SCHUMACHER O E E no > y 
- es LAS EVOLUCIONES DEL PRIMER JUGADOR. 


A IMAGEN Y SEMEJANZA 


29.5 


S : Lal Tira 
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EN EL MOMENTO ACTUAL DE PRODUCCION EN QUE 


Ss. SE ENCUENTRA Fl, CUALQUIER VISTA ES POSIBLE, 

: = AUNQUE SEGUN HAN RECONOCIDO SUS PROPIOS PROGRAMA 

BEROER rr =" A = e DORES, EN LA VERSION FINAL TAN SOLO TENDRAN CABIDA AL- E 
19.0 - GUNAS DE ELLAS, LAS MAS TRADICIONALES. JUGUNAS DE ES”. 


TAS VISTAS SE HAN SITUADO EXACTAMENTE EN LOS MISMOS: 
LUGARES El LOS QUE LAS CAMARAS DE TELEVISION EMITEN LAS 
IMAGENES DE LAS CARREROS. AUNQUE SIN DUDA, LO MAS DES" 
TACADO EN ESTE SENTIDO, ES LA POSIBILIDAD QUE SE ESTA 
CONTEMPLANDO DE UTILIZAR El LINK CABLE PARA UTILIZAR 
UNA SEGUNDA PLAYSTATION COMO SI FUESE UN TELANSOR, PU 
DIENDO CONTEMPLAR DESUE ESTA UNA RETRANSMISION DE * 


Y TAG HEUER Oficial Timing 


> RAMETROS MAS QUE EUALUARA CONVENIENTEMENTE ANTES DE RE- 
E DA UNO DE LOS PILOTOS, SE HAM UTILIZADO TECNICAS ALIZAR CADA MANIOBRA. POR SUPUESTO, TODOS LOS PILOTOS IN 
DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL APLICADAS A LA CONDUCCION DE CA TENTARAN GANAR, INDEPENDIENTEMENTE DE SU HABILIDAD Y LAS ¿ 
DA UNO DE ELLOS. ASI, CADA PILOTO SABE EN TODO. MOMEA 
TO EL ESTADO DE SU MONOPLIZA, SU St 
TUACION EN LA CARRERA Y OTROS PA 


SCHUMACHER 
1:26.1 


y 


DE LOS ASPECTOS QUE MAS SE $ 
HAN TRABAJADO 

E DeL JUEGO, Incur- PEA 
E venno, casi aL AA 
DETALLE, Los DIE e 
CISIETE CIRCUITOS 
QUE CONFORMARON 
El MUNDIAL DEL 
ño 1995, y cu $ 
YAS LONGITUDES 
E vagon Ena Los 70 
3.3 Km. y 1os 7 Kn. Las 
NOMBRES DE TODOS ELLOS: 
SON LOS SIGUIENTES: ÍNTERU + 
cos (BrasiL), Oscar Gal 
vez CARGENTIMAD, ImoLa 
(San Marimo), MonrmeLo $ 
2 (España), Mor; 

TecARLO (Mona: * 
co), 6. We $e 
¡meu (Camana), 

2 Macny Cours 3 
(Francia), Si 
veRSTONE Clncir- AE 
TERRA), HOCKEN- 
2 mn CALemanva, 

HUNCARORING A 
(Huncai), SPA (Basica), 
Monza ClraLia), Esto 
E (PorrucaL), NuRBURGR 
(Europa), TAnaKa Pr 
co), Suzuka (Japon) Y 
2 Avenalna CAusTRALAd. 


FARO 


COULTHARD HERBERT 


KATAYAMA 


COUVLTHARO 
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BIZARRE CREATIONS, A TRAVÉS DE PSYGNOSIS, TIENE EN SUS MANOS LA POSIBILIDAD DE CREAR 
EL SIMULADOR DE FORMULA | MAS CERCANO A LA REALIDAD QUE JAMAS SE HA PROGRAMADO. CON 
LA INFORMACION QUE TENEMOS EN NUESTRAS MANOS PODEMOS ASEGURAR QUE ESTAN MUY CER” 
CA DE CONSEGUIRLO, AUNQUE HASTA EL PROXIMO VERANO NO PODREMOS DISFRUTAR DE ÉL. 


SCHUMACHER 


dos los elementos 
que rodean a esta im- 
portante asociación y que, 
A como podréis conocer en las 
siguientes líneas, llegan hasta lími- 
tes de detalle casi inverosímiles. 
El primer, y casi el punto más importan- 
te, concierne a la mejor explotación que 
se ha hecho del hardware por parte del 
equipo de programación británico. Pese 
a que Bizarre Creations fue uno de los 
primeros Third Party para PlayStation, la 
mayor parte del tiempo desde que ob- 
tuvieron el kit de desarrollo lo han cen- 
trado en la concepción de un nuevo soft- 
ware, llamado Slaughter, que explotase 
al máximo el por 
otro lado impre- 
sionante hardwa- 
re de la consola 
de Sony. El pri- 
mer beneficiado 
de este nuevo 
software es el tí- 
tulo que nos 
ocupa, con el 
que se han conseguido alcanzar veloci- 
dades de refresco de pantalla de hasta 
25 frames por segundo en la versión PAL 
y 30 frames por segundo para el sistema 
NTSC, todo ello pese al gran número de 
polígonos texturizados que se deben mo- 
ver en cada fra- 
me (aproxima- 
damente unos 
150.000 entre 
coches y circui- 
to). Todo esto 
ha llevado a sus 
programadores 
a Calificar a este 
título como un 
juego de segunda generación en lo 
que a ingeniería de software se refiere. 
El espectacular éxito obtenido con el nue- 
vo software ha permitido dotar al juego 
de todo tipo de detalles que hacen que 
éste sea aún más real si cabe. Como 
ejemplo, podemos mencionar el hecho 
de que los vehículos de cada uno de los 
trece equipos ha sido trasladado al mun- 
do 3D de F1 con la mayor precisión po- 
sible, llegando hasta el punto de resultar 
decisivo en el desarrollo de la carrera la 
aerodínamica de cada uno de éstos. Po- 
demos decir, en definitiva, que no se han 


suenos <() 


BLUNDELL 


BARRICHELLO 
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limitado, como ocurre en otros juegos, a 
crear un único monoplaza y modificar 
únicamente sus texturas. Otro de los 


puntos fuertes de 
Fl afecta al com- 
pórtamiento de 
los pilotos en la 
Carrera, ya que los 
diseñadores de 
Bizarre han in- 
vertido gran par- 
te de su tiempo 


en el estudio de vídeos a partir de los 
cuales han podido obtener la forma de 
conducir de cada uno de los treinta y cin- 
co pilotos que participan en el mundial 
de este año. Han sido largas horas en la 
sala de proyecciones estudiando las casi 
100 horas de vídeo con que contaban. 
En ellas, además de estudiar el compor- 
tamiento de pilotos, encontraron toda la 
información necesaria para representar al 
detalle cada uno de los diecisiete circuitos 
de que consta el mundial. Para afrontar 
los distintos circuitos se podrá elegir en- 
tre distintos modos de juego. Digamos 


que en este sentido, el 
juego llenará tanto a los 
amantes de la simulación 
como a los de los arca- 
des. Por un lado, el mo- 
do arcade nos permitirá 
jugar del mismo modo 
que lo hacíamos con títu- 


los como PO- 

WER DRIFT de 

Sega, esto es, 

teniendo como 
único impedi- 
mento para co- 
rrer la siguiente 
carrera el hecho 
de no cruzar la lí- 
nea de meta en 


el puesto requerido. El 
modo simulador, el 
más importante, per- 
mitirá ajustar los nive- 
les tanto de dificultad 
como de control a 
nuestra medida. Así, 


42.8 


SOMA HER 


74 -0,443 
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podemos ser nosotros 

los que planeemos nuestra estrategia a 
la hora de entrar a boxes o dejar que sea 
nuestro equipo el que nos avise en el mo- 
mento preciso. Por otro lado, también 
podemos dejar que sea el ordenador el 


y 
> SUPERJUEGOS 


s Man CaTZ, UN SISTEMA DE PEDALES 
Y VOLANTE QUE APARECERA EN EUROPA ALLA 
E POR EL MES DE MAYO. CON EL SERA POSIBLE 
IMPRIMIR UN POCO MAS DE REAUSMO A UN 
JUESO UE, YA DE POR SI, LO TIBE TODO. 


A — 


| COULTHARD 
1:29.750 


BERG 


18.0 


- ALESI, LAS LOCURAS DE KATAYAMA, LA PESIMA CONDUCCION DE DINIZ O Los 


Los TRECE EQUIPOS OFICIALES INCLUIDOS Son: Benerron, Wins, 
Fenñari, Mc Lanen, Joroan, Sausen, Tree, Paciric, Munar 
ol, Lucie, Form, Foorworx AND Simtex. Los TRINTA Y CINCO 
: : 2 PILOTOS QUE COMANDARON DICHAS 
ESCUDERIAS EN 1995 y QuE Apr 
Bl Fl son: Senumacer, 
Hi, Goutmaro, Hues!, Mar 
sell, Bercer, BrunoLe, Her- 
BERT, Karavama, HAKKINEN, 
BiuwoeL, SaLo, Inoue, Papis, 
Macnussen, BARRICHELLO, 

Scmarareia, Morse, le. 
A VINE, — GACHOT, 
E VersTAPREN, Di- 
Niz, Moreno, 
Marrin1, Lamy, 
Bano, Suzuki, 

Pants, WENDLIN- 
- GER, BOULLION, 
FRENTZEN, Mon- 
TERMIMI, LauAcol, 
DeLernaz y Aus 
TRALIA. DECIR QUE CADA EQUIPO 
CUENTA CON SU MONOPLIZA Y Co" 
E LORES EXCLUSIVOS, MIENTRAS QUE 
LOS PILOTOS HAN SIDO TRATADOS 
= INDIVIDUALMENTE PARA ASIGNARLE 
A CADA UNO UNA PERSONALIDAD 
DIFERENTE. ASI, POR MEDIO DE 
PARAMETROS, SE HA PODIDO RE 
FLEJAR LA ESPECTACULARIDAD DE 


e 
BARRICHELLO 
34.2 


KATAFAMA 


1:14.3 


¿SAHUMACHER 
A 1:24.3 


FRIAS Y CALCULADAS MANIOBRAS DE SCHUMACHER, LO QUE NO QUITA QUE ES” 


TE ULTIMO PUEDA COMETER FALLOS EN ALGUN MOMENTO DE LA CARRERA, 


( 


¡CMUMACHAS A 
14196 


- LICENCIAS 

CUENTA COM LA LICENCIA OricIaL DE 14 FOCA  tromes 
De La FUJI Temnsion, Lo 0UE LE HA PERMITIDO CONTAR 
COM LOS TRECE EQUIPOS OFICALES Y SUS TREINTA Y CHF 
CO PILOTOS, KSI COMO COM LOS DIECISIEJE CIRCUITOS QUE 
CONFORMAN El MUNDIAL DE 1995. 


- OPCIONES 

Se puene pea pre al Áecone Mons (a sucanor co 
RRE SIM TENER QUE PREDCUPARSE DEL ESTADO DE SU VE 
micuLo), Y El Anunncen MODE, OUE REPRESENTA El M0 
DO DE SIMULACION EN SL. EN ESTE MODO SE PO" 

DRAM SELECCIONAR TODO TIPO DE ELEMEN A 
TOS, COMO MOTOR, FREMOS, MEUMATE 

COS, TIEMPOS DE CALIFICACION, LDMGF 

TUD DE LA CARRERA, METEREOLOGIA, 

ETC. TAMBIDA SE PODRAN SELECCIONAR 
DISTINTOS TIPOS DE AYUDA PARA LOS 
CONDUCTORES MENOS EXPERIMBNTADOS, CO 

MO El CAMBIO AUTOMATICO DE MARCHAS 0 LA 
SEÑALIZACIÓN SOBRE LA PISTA DEL RECORRIDO A SE 
GUIR EM CADA MOMENTO. ÉS DE ESPERAR DUE El NUMERO 
DE OPCIONES SE INCREMENTE ROTABLEMENTE, YA QUE ES 
UNO DELOS ASPECTOS DUE MAS ESTA TRABAJANDO BIZARRE 
CrE«mIORS Bl ESTOS MOEMENTOS. 


- COMENTARISTA 

Un ma Musrar WaLKER BA SIDO El BACARSADO DE GR 
BAR LAS VEINTE PAGINAS DEL GUIOR [APROXIMADAMENTE 
UMA HORA DE GRABACIÓN) OUE SIRVEN PARA COMENTAR LAS 
INCIDENCIAS DE LA CARRERA. CASI COM TODA SEGURIDAD, 
España, Francia E ÍTALIA CONTARAM COM VERSIONES EM 
SU PROPIO IDIBMA DE DICHOS COMENTARIOS, QUE SERAN 
GRABADAS POR CONOCIDAS VOCES DE CADA PAIS. 


- NUSICA Y SONIDO 

Mu Cuewe, musico ne Psrexosis, HA SIDO E Br 
CARGADO DE COMPONER LAS DOCE PISTAS OUE INCLUYE El 
CD na sueco. SE ESTA INTENTADO CONTRATAR TIMBIDA 
ALGUNA OUE OTRA CANCION MAS DE DOS COMDEIDOS CUr 
tenistas meracamos [dog Serra y Sra Vas). 
ÉL SONIDO PERMITIBA SER ESCUCHADO EM MONO, ESTÉ 
ren, Door Surzouna o O-Souma. 


- DATOS TECNICOS 
ÉL JUEGO ALCANZARA UNA FRECUENCIA DE REFRESCO DE 
PANTALLA DE 25 FRAMES POR SEGUNDO EX LA 
version PAL y 30 ex ía NTSC, mo 


JUGADORES LINICADOS ÍTODAMIA MO SE HA 

IMPUNTADO), 451 COMO El USO DE Las Menory 

CARD PARA El ALMACENAMIENTO DE LOS MEJORES TIEM 
POS, REPETICIONES Y TEMPORADAS ENTERAS. 


- FUNTE DE DATOS 

BIZURRE CREATIONS HA CONTADO CON LA COLABORACION DE 
FUJI Tamasion, ue Le HA PROPORCIONADO TODO TIPO 
DE VIDEOS SOBRE LOS PILOTOS, COCHES Y CIRCUITOS. 
TAMBIÉN HAN CONTADO COX LA IMESTIMABLE AYUDA DE 
UNO DE LOS MAS IMPORTANTES EQUIPOS DEL CIRCUITO 
(curo HOMBRE NO HAN QUERIDO BEVELAR), LO QUE LES 
HA PERMITIDO OBTENER INFORMACION DE PRIMERA MANO 
SOBRE ASPECTOS TUTALMBNTE DESCONOCIDOS EN OTROS Tr 
TULOS DE ESTE MISMO GENERO. 


encargado de 
cambiar las mar- 
/ chas o de mostrarnos una 
y guía sobre la superficie que 
nos indique por qué parte de la ca- 
rretera debemos rodar en cada momen- 
to. En el modo más alto de dificultad, y 
por ende el de más realismo, nos en- 
frentaremos a carreras 
casi reales que po- 
drán llegar a alargarse 
durante más de dos 
horas. Todo un reto 
para todos 
aquellos aman- 
tes del mundo 
de la Fórmula 
1. Por último, 
queremos ha- 
cer mención a 
un hecho que 
se está exten- 
diendo últimamente 
en el mundo de los 
simuladores depor- 
tivos. Hablamos 
de los comenta- 
ristas. Fl cuenta 
también con la 
colaboración de 
un número uno 
de la televisión 
británica (un se- 
ñor llamado 
Murray Walker) que 
se ha encargado de 
grabar casi una hora 
de tensas narracio- 
nes con las que am- 
bientar aún más si 
cabe la carrera. Desde Inglatera se ase- 
gura que dichas narraciones serán regra- 
badas en paises como Francia, Italia y 
España, en los que se espera contar tam- 
bién con comentaristas de primera clase 
para dicho trabajo. 
El juego en la actualidad esta en fase al- 
fa (falta la inclusión de opciones y crea- 
ción del código para boxes y demás, en- 
tre otros), por lo que todavía habrá que 
esperar, como ya hemos dicho, al próxi- 
mo verano. De cualquier modo, y viendo 
lo que las imágenes de que disponemos 
nos muestran, mucho nos tememos que 
ésta va a ser una espera paciente pero 
placentera. 


J.C. MAYERICK 


smunsa 


El proyecto Fl comenzó, indirectamente, 
el día que Bizarre Creations consiguió la 
licencia de Sony como third party de- 
PlayStation. Desde entonces se trabajo 
en el “Slaughter” un proyecto que pre- 
tendía explotar al máximo el hardware 
de la PlayStation. Una vez estuvo todo a 
punto, se pasó al estudio de toda la in- 
formación recogida, que incluía 100 ho- 
ras de video con imágenes de todas las 
carreras de la temporada 1995, así co- 


PS 
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Los DIECISIETE CIRCUITOS FUERON MODELADOS A PARTIR DE LOS DIA” 
DÍ GRAMAS DE QUE DISPONIA BIZARRE Y DE LAS IMAGENES CEDIDAS 3 
por Fuji TELEVISION. Á TRAVES DE UN EDITOR ESPECIAL Y DE LAS MEDI 

DAS ORIGINALES SE PUDO TENER UN PRIMER MODELO 31 DEL CIRCUITO. ; 
TRAS. ESTO SE. PROCEDIO. A INCLUIR ELEMENTOS COMO LAS BARRERAS, BOR” 


pILLOS Y ARBOLES. EL SIGUIENTE PA- 
$0 FUE CARGAR EL MODELO ACTUAL EN 
Sortmace (SiLicoN GRAPHICS), + 
DONDE SE CREARON A MANO EDIFICIOS 
Y DEMAS ELEMENTOS URBANISTICOS. 3 
UNA VEZ HECHO TODO ESTO, SE PRO” 
CEDIO A CONVERTIR TODO ELLO EN DA" 3 
TOS QUE EL SOFTWARE CREADO POR 
BIZARRE PUDIESE INTERPRETAR. 


mo cientos de diagramas en los que se 
reflejaba, con todo detalle, la aerodiná- 
mica de los vehículos, además de las di- 
mensiones exactas de todos y cada uno 
de los circuitos del mundial. De los víde- 
Os se sacó, por ejemplo, la personalidad 
de cada piloto, así como la forma de 
conducir de cada uno de ellos, aunque 

también permitió conocer con detalle in- 
formación esencial a la hora de determi- 

nar las vistas que ¡ba a incluir el juego y 


MÍ Para e oiseño ne Los mo- BiDE UN DISEÑO TOTALMENTE EXCLUSIVO. Las 
NOPLAZAS SE RECURRIO A LOS ALTO 
:- MIL VECES MENTADOS VIDEOS, QUE ¿ 
: DE NUEVO FUERON UNA AYUDA INF 
' DISPENSABLE A LA HORA DE TOMAR 
HASTA EL MAS MINIMO DETALLE DE ¿ 
: GADA VEHICULO, SOBRE TODO A LA ¿ 


QUE RECIBIERON DE LOS EQUIPOS, LO QUE 


RAS DE LOS MONOPLAZA CUENTAN COM 
TODOS LOS SPONSORS REALES QUE LO PAr 
AN, A EXCEPCION DE LAS MARCAS DE 
CIGARRILLOS QUE, POR MOTIVOS OBVIOS, DE 
SAPARECEN DE TODO EL JUEGO. EL GENIAL 
“ACABADO DE LOS VEHICULOS SE HA CONSE- 3 


TROL! 


HORA DE DISEÑAR LAS TEXTURAS. A GUIDO APLICANDOLES EL GOURAVD SHADING, + 
Sw : LOS PASOS QUE SE SIGUIERON EN 'UNA TÉCNICA DE SOMBREADO QUE PERMITE 
ARO 17 CREACION DE LOS VEHICULOS FUE: ¿BE DOTAR A LOS MODELOS 31 DE UN REALISMO $ 
' RON LOS MISMOS QUE EN EL DisEÑO DE LOs HN MUCHO MAYOR, CON UNA MEJOR SENSACION 
- cimcurmoS. LA AERODINANICA DE CADA UNO AY DE PROFUNDIDAD. CoN TODO ELLO SE HA LO” 
'-DE ELLOS SE SACO DE LOS DISTINTOS PLANOS ¿ABE GRADO QUE LOS VEHICULOS GOCEN DE UNA 


APARIENCIA CASI REAL NUNCA VISTA EN UN 
JUEGO DE ESTAS CARACTERISTICAS. 


detalles de los circuitos que los diagra- 
mas no reflejaban (sobre todo a nivel ur- 
banístico). Con todo se procedió a la 
programación en sí del juego, que co- 
menzó con el modelado de todos los 
elementos gráficos. Al tiempo, Murray 
Walker (comentarista deportivo) co- 
menzaba a grabar el guión que final- 
mente permitirá la narración de las ca- 
rreras, mientras que otro equipo recopi- 
laba todo tipo de sonidos aplicables al 
juego. En estos momentos, Fl ha entra- 
do en la fase definitiva, en la que se dan 
los últimos retoques, sobre todo a nivel 
de opciones. Las vistas, el modo linkado 
y la entrada en boxes serán, entre otros, 
los elementos que pongan fin a la pro- 
gramación de este portentoso juego. 


3 CEDTBA 4 

] A o 

OL VOS. Es un EouIPO DE 4 
0 ncnsezano por Magrin Cuunuer? Este ULTIMO HA 
A png, ENTRE OTROS, EN PROYECTO DE LA TALA 
ME Wiz Lz CD), Tue Ka Gane Suow Car $ 
SE 630 y Fara Rosen CMD). Fl ES, POR SUPUESTO, + 


» Su PROYECTO MAS AMBICIOSO. 
a 


3 A AROSA o SERAN 
SÓ 
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“Actua Soccer es ehjuego de 
- fútbol más dinámico y 
emocionante del mercado.” 


“El mejor juego de fútbol de 32 
bits, por la calidad de sus gráficos 
y por su jugabilidad.” 


“Ahora con Actua Soccer ha 
fútbol todas las tardes.” | 

“Es tan real que te absorbe y sólo 
puedes pensar en los goles. 


/ 
/ 


“Los jugadores se mueven, Águal 
que los de verdad. La úniga 


diferencia es que son 
rápidos.” y 
Acción revolucionaria. El 
movimiento de los + 0:< es" o; : 
Tutbolistas del munco, capturado en HonDo ' > 
real. Es igual que ver un partido en televisión, pero 
eligiendo y controlando a los equipos. Y decidiendo 
su juego. equipos para elegir. Edita tus propias 
tácticas. Copas, torneos y ligas. Atmósfera :=:.. Juego 
absorbente. Puibol de verdad. ¡ 
l 
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) hay nada virtual en 
No hay nada virtu 
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os usuarios de Sa- 
turn podrán dis- 
frutar el mes que 
viene con el lanza- 
miento de NIGHT 
WARRIORS: 
DARKSTALKER'S 
REVENGE. Este es el 
nombre que tendrá en 
Occidente VAMPIRE HUNTER, tal y co- 
mo ocurriera con el arcade. 
Capcom ha realizado la conversión de es- 
te título para los 32 bits de Saturn, mien- 
tras que los poseedores de PlayStation 
tendrán que conformarse con la primera 
entrega de esta serie. La verdad es que 


DARKSTALKERS pasó bastante desaperci- 
bida en las salas de todo el mundo. La se- 
gunda parte ha obtenido un mayor reco- 
nocimiento, pero sin llegar a la repercu- 
sión del buque insignia de Capcom, la sa- 
ga STREET FIGHTER. 

Trasladar los 300 megas que ocupaba el 
juego original ha acarreado algunos pro- 
blemillas. Los programadores han optado 
por tomar el mismo camino que con X- 
MEN: CHILDREN OF THE ATOM: sacrifi- 
car algunas animaciones para que el hard- 
ware de Saturn pueda gestionar sin nin- 
gún tipo de fallo los gráficos y movi- 
mientos de lo que aparece en pantalla. El 
resultado es envidiable, ya que apenas se 
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notan diferencias con la 
máquina. Todas las me- 
joras que incluía el origi- 
nal respecto al DARKS- 
TALKERS están presen- 
tes en la versión para 
Saturn. Cuatro persona- 
jes más, que en realidad 
son dos, Lei-Lei y Dono- 
van, ya que la otra pareja está compues- 
ta por Pyron y Phobos, los anteriores jefes 
finales que, por supuesto, vuelven a jugar 
el mismo papel en VAMPIRE HUNTER. 
Para los que no hayan tenido noticia de 
su existencia, y para refrescar la memoria 
de los que ya le conocían, pasaré a relatar 
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el resto de inno- 


vaciones. Aun- ESSE Pr, del juego, en los que es fácil re- 


que el sello de 
STREET FIGH- 
TER está paten- 
te en todos los 
personajes a la 
hora de ejecu- 
tar sus movi- 
mientos, a diferencia 

de éste y de DARKSTALKERS, los ataques 
del adversario pueden ser blocados en el 
aire. Pero la novedad más importante es 
la posibilidad de ejecutar Combo Chains 
utilizando simplemente patadas y puñe- 
tazos. No es necesario rellenar una sola 
vez la barra para ejecutar los golpes es- 
peciales, podréis acumular hasta nueve de 
estos movimientos. No creo que sea ne- 
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cesario alabar los extraordinarios gráficos 


conocer el estilo a que Capcom 
nos tiene acostumbrados. Qui- 
zá el aspecto que ha salido per- 
diendo, como suele ser habitual A 
en estos casos, es el sonido.La a ió 
máquina había hecho uso de la Sip apNos 
tecnología Q-Sound, consiguien- 
do un efecto envolvente en los ju- 
gadores que no será posible obte- 
ner en casa a menos que poseáis un ex- 
celente equipo de música. En 
breve esperamos ofre- 
ceros una review deta- 
llada sobre las excelen- 
cias de VAMPIRE 
HUNTER. 
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Sega Saturn ofrece a sus ficles los mejores juegos cn 
exclusiva, nadic más te los puede dar, son vÍrgenes, 
son para tí. e AÑ 
PELIGROSAMENTE 
REAL 
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l año pasado Sega y Andromeda 
Team, nos sorprendieron con un 
producto para Saturn tan especta- 
cular como original. Se trataba de 
PANZER DRAGOON, un juego que 
impresionó a todos por sus espec- 

sm taculares gráficos. Ha llegado el mo- 
mento de que este coloso regrese dis- 
puesto a superar con creces a su prede- 
cesor. Una de las novedades que pode- 
mos destacar en esta secuela es el cam- 


bio de uno de los personajes centrales, el 
dragón, al que veremos crecer a lo largo 
de las fases. Así empezaremos controlan- 
do a un jovencísi- 
mo «dragonzuelo», 
que aún no puede 
volar. Con él apren- 
deremos el arte del 
despegue hasta que 
en los últimos esce- 
narios el tamaño 
del dragón sea muy 
superior al de la pri- 
mera parte. Los es- 
cenarios se mueven 
con una fluidez y 
suavidad insospechados, dejando atrás to- 
do lo visto hasta ahora en Saturn. En 
cuanto al desarrollo, éste es mucho más 


RAGUON ZE 


variado que nunca, ya que gracias a los 
distintos estados del dragón atravesare- 
mos los decorados a pie o volando, y po- 


dremos mover al 
dragón hacia los la- 
dos para esquivar, 
cosa que era prácti- 
camente imposible 
antes. También se 
altera sensiblemen- 
te el sistema de 
cambios de vista, ya 
que aparte de las 
cuatro anteriores, 
dispondremos de 
una cámara inteli- 


gente que nos ofrecerá una mejor pano- 
rámica de la acción. 


THE PUNISHER 


; GAME 1S NEVER 
Over. 


ES PELIGROSAMENTE 
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os personajes creados por Na- 
oko Takeuchi se estrenan en 
PlayStation por obra y gracia 
de Bandai y su subsidiaria 
Angel, que han tomado co- 
mo referencia la última parte 
de la serie de TV para crear 
un nuevo y sugerente arcade de 
lucha en la más pura línea KILLER 
INSTINCT. Como principal nove- 
dad frente a los otros beat “em-ups 
protagonizados por Bunny Tsukino y sus amigas en SNES, hay 
que destacar en SAILOR MOON SUPER $ la incorporación 
de una nueva luchadora, Sailor Saturn, y el hecho de que al 
igual que pasara en la recreativa de Rareware, los sprites de las 
luchadoras han sido generados por ordenador. Dentro de muy 
poco os ofreceremos más imágenes de este gran juego. 
NEMESIS 
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ualquiera que lleve más de diez mi- 
nutos en esto del videojuego sabe 
que por cada juego que sale en Eu- 
ropa, salen al menos diez en Japón. 
Esa proporción tan ventajosa 
para el usuario nipón le per- 
Y mite disfrutar de una cantidad 
y, sobre todo, de una variedad de tí- 
tulos que aquí sólo podríamos al- 
canzar a soñar tras una Opípara cena 
bien regada de licores. 
GALAXY FIGHT para Saturn, si Se- 
ga España u otra compañía distri- 
buidora no se deciden a traerlo, será uno 
de tantos juegos que se queden al otro 
lado de nuestras fronteras. Los aficiona- 
dos a los juegos de lucha 
y las recreativas recorda- 
rán fácilmente este pro- 
grama de Sunsoft, que 
hace algún tiempo tam- 
bién salió para Neo Geo 
CD. Esta última versión es 


sa no ha introducido prácticamente nin- 
gún cambio. Si acaso hubiera que desta- 


una buena referencia pa- 
ra que podáis haceros 
una idea exacta de lo que 
veremos en Saturn, ya 
que la compañía japone- 
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car alguna variación, y esta sería mínima, 
habría que hacer referencia al zoom in-z0- 
om out que acompaña a la acción y que, 
por su fluidez y suavidad, es uno de los 
mejores que hemos visto para Saturn. Es- 
to y algunas imágenes nuevas presentes 
durante la carga son lo único reseñable 
en un juego que mantiene la misma es- 
tructura, idéntico nivel de dificultad e 
igual diseño gráfico. Conviene recordar 
que GALAXY FIGHT puede presumir, en- 
tre otras cosas, de tener el plantel de lu- 
chadores más variopinto, dispar y pecu- 
liar del mundillo de los juegos de lucha. 
Por lo demás, repite las pautas más clási- 
cas del género con el típico modo histo- 
ria y versus, escenarios amplios, llaves es- 
pectaculares, un ritmo frenético, algunos 
personajes sorpresa y la presencia de un 
Jefe Final intratable. Si queréis saber más 
de GALAXY FIGHT, estad atentos a estas 
páginas en próximos números. 
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Amarás estos > juegos como a tí mismo. 
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| éxito de PARODIUS DELUXE PACK pare- 
ce haber alentado a Konami a trasladar 
sus mejores clásicos a PlayStation y Saturn, 
y nos ofrecen ahora la misma fórmula con 
otra saga mítica de los recreativos: TWIN 
BEE. Al igual que hiciera con PARODIUS, 
Konami ha reunido en un sólo CD la pri- 
mera y la última aparición de TWIN BEE en los 
salones de juego de todo el mundo, para ofre- 
cer a los usuarios de 32 bits un espectáculo de 
gráficos, musica y jugabilidad como po- 
cas veces se puede saborear en 
un sistema doméstico. Un festi- 
val que se inicia con TWIN 
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BEE, la recreativa que en 1991 sorprendió a 
propios y extraños por sus grandes dosis de 
humor, y que la propia Konami se ocupó de 
trasladar a la PC Engine en una de las mejores 
conversiones que se recuerdan. Pero el plato 
fuerte del conjunto es, sin duda ,TWIN BEE YA- 
HOO, copia exacta de la máquina aparecida el 
pasado año, y uno de los derroches gráficos 
más impresionantes realizados hasta la fecha 
por Konami. A través de seis increibles mun- 
dos, YAHOO nos muestra el grado de locura al 
que han llegado los grafistas de la casa, tanto 
por el diseño de los Final Bosses como por la 
quinta fase, todo un homenaje a Alicia en el Pa- 
ís de las Maravillas. Y ello sin olvidar por su- 
puesto los tonos pastel y el colorido que siem- 
pre han caracterizado a la saga TWIN BEE. 
Pronto os ofreceremos un avance más amplio 
de esta genial recopilación. 
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a más celebrada contribución de Kona- 
mi al mundo de las videoaventuras con- 
tinúa triunfante su andadura por todos 
los sistemas de ocio doméstico. Tras 
arrasar el pasado año en su adaptación 
a Mega CD, y con anterioridad en PC 
Engine Duo y MSX, el mito SNATCHER 
se hace extensible ahora a PlayStation en una 
espectacular conversión en la que destaca por 
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encima de todo las mejoras gráficas respecto 
al original. Dos intros generadas por ordena- 
dor, un mayor colorido y la sustitución de al- 
gunos sprites (como el del robot Metal Gear) 
por imágenes renderizadas, son las principa- 
les novedades que incorpora esta versión 
PlayStation, que ve la luz ocho años después 
del SNATCHER original, concebido en 1988 
para el PC-8801 de Nec. Un largo periodo 


HH] 27 
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de tiempo que no ha 
hecho sino aumentar 
la leyenda en torno a 
esta aventura cyberpunk en la más pura línea 
BLADE RUNNER, que podemos disfrutar ade- 
más totalmente libre de censura, al menos 
en la versión japonesa. La gran controversia 
suscitada con la entrega de Mega CD (la úni- 


| FRETALIDGAR pill 


y ancho del juego, algo que podría quedar 


ca distribuida en occidente) sobre la desapa- 
rición de algunas escenas algo subidas de to- 
no y otras bastante violentas no tiene cabida 
en esta versión PlayStation, en la que los uni- 
cos límites los pone nuestra propia moral y 
nuestro estómago. Por desgracia, tanta liber- 
tad se ve cortada de tajo por la gran canti- 
dad de texto en japonés presente a lo largo 
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solventado si se con- 
firman los rumores de 
la distribución en Eu- 
ropa de SNATCHER y el no menos explosivo 
POLICENAUTS. Confiando en que este mo- 
mento este próximo, sólo nos queda resig- 
narnos y babear. 
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D erués de unos 
cuantos meses 
de rumores, de 
dimes y diretes, 
de aseveraciones 
y desmentidos, 
se ha confirma- 
do la bomba, y 
WIPE OUT para 
Saturn es una 
completa realidad. 
Este programa y DES- 
TRUCTION DERBY 
fueron, para los 
amantes de las bata- 
llas dialécticas entre 
sistemas (que si mi con- 
sola es mejor 
que la tuya, 
que si yo tengo 
este juego y tú 
NO, que si tú 
consola no puede 
hacer esto, 
etc, etc), un 
fantástico te- 
ma de conver- 
sación y un ar- 
ma arrojadiza 
entre los usua- 
rios de PlaySta- 
tion y Saturn. 


Como en 


importantes. 


es, a primera vis- 
ta, una réplica 
prácticamente 
exacta a la ver- 
sión para PlayS- 
tation. Sólo 
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otras muchas cosas 
de la vida, el tiempo 
es el encargado de dar 
y quitar razones, aunque 
no dudamos que a partir 
de ahora la discusión se 
trasladará a las diferen- 
cias entre las versiones de 
ambos sistemas. Todos 
comprederéis que una 
preview no es el lugar 
más adecuado para rea- 
lizar una comparativa y 
hacer un juicio definitivo, 
pero sí puede serlo para 
avanzaros todos los datos más 


WIPE OUT para Saturn 


los puristas casi enfermi- 
zOs, los gourmets del pixel 
O aquellos que tengan un 
ojo tan preciso como el 
croché de Jesús Gil y Gil, 
observarán algunas peque- 
ñas diferencias en el núme- 
ro de frames por segundo, 
en las texturas y en la cons- 
trucción del paisaje de los 
escenarios. Estas rigurosísi- 
Mas y, por lo tanto, discuti- 
bles apreciaciones se pueden 
pasar por alto, porque para la 
gran mayoría de los mortales 
ambas versiones son y serán 
idénticas. Para que no queden 
dudas y nadie se lleve a malen- 
tendidos, WIPE OUT para Sa- 
turn es tan glorioso, espectacu- 
lar y brillante como el modelo 
original. 
Dicho esto, pasemos a hablar de 
los elementos que hicieron del 
programa de Psygnosis uno de los 
mejores juegos para PlayStation. En 
el apartado gráfico podremos dis- 
frutar con la indescriptible atmósfe- 
ra futurista de sus siete circuitos (los 
seis principales más uno secreto), de 
a presencia de las ocho Naves, de 
Una gran suavidad en los movimien- 
tos tanto de la nave como del esce- 
narios y de una sabia utilización del 
texture mapping. Por su diseño y su 
peculiarísima ambien- 
tación, WIPE 
OUT es uno 
de esos jue- 
gos absoluta- 
mente incon- 
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fundibles y con personalidad propia. 
Pero también posee otro apartado 
que lo distingue de otros títulos, y 
es el musical, con una cuidada selec- 
ción de temas compuestos por co- 
nocidos grupos de las islas. Estas me- 
lodías, junto con los efectos especia- 
les, son el entorno sonoro ideal para 
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los oídos más exquisitos. 

Hemos querido dejar para el final la 
piedra angular de todo gran progra- 
ma: la jugabilidad. Al igual que en 
PlayStation, WIPE OUT para Saturn 
es un juego que requiere técnica y 
muchas horas de práctica para co- 
gerle el pulso a los controles. En es- 
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ta versión los choques parecen ha- 
berse suavizado, y la sensación de 
parón que en algunos casos llegaba 
a desesperar en PSX, resulta menos 
frustrante. 

En fin, que la primera transfusión de 
PlayStation a Saturn ha sido un com- 
pleto éxito que esperamos se repita 


en breve con DESTRUCTION DERBY. 
Hasta esa fecha los usuarios de Sa- 
turn pueden amenizar sus jornadas 
lúdicas con uno de los juegos más 
genuinos de esta década y que a mu- 
chos, a pesar de sus perceptibles di- 
ferencias, les cautivará. 
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a llegada de TINTIN EN 

EL TIBET para Game 

Boy pone de manifiesto, 
una vez más, las excelentes 
cualidades del equipo de pro- 
gramación español Bit Ma- 
nagers, que han sabido con- 
vertir casi al dedillo cada uno 
de los detalles que hacían de 
su homónimo en Super Nin- 
tendo un muy buen juego. Y 
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INFOGRAMES/BIT MANAGERS 


tras ver esta primera versión 
que ha llegado a nuestras ma- 
nos, debemos reconocer que, 
en determinadas circunstan- 
cias, le han echado mucha 
más imaginación que los pro- 
gramadores de Infogrames. 
Para empezar, han consegui- 
do compactar, en tan sólo 
dos megabits, quince estu- 
pendos niveles llenos de colo- 
rido (gracias a Super Game 
Boy), mientras que por otro 
lado han incluido un gran 
número de cinemas entre ni- 
vel y nivel, todos ellos fieles re- 
producciones del comic origi- 
nal. Sólo nos queda por ver si 
la difcultad definitiva va a ser 
igual de endiablada que la 
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os amigos de los juegos con mucha 
acción, artillería pesada y decenas 
de complejas misiones tendrán den- 
tro de poco tiempo un nuevo cóctel pa- 
ra degustar en PlayStation y Saturn. El 
juego en cuestión se llama SHELLS- 
HOCK, ha sido programado por los bri- 
tánicos de Core Design y es un arcade 
de tanques con perspectiva subjetiva y 
excelente ambientación gráfica. La ac- 
ción del programa se sitúa en el año 
1997 y en la ciudad de Nueva York, don- 
de un grupo de mercenarios requiere de 
tus servicios para luchar contra el terro- 
rismo internacional, la corrupción y los 
gobiernos opresivos. Como en la vida re- 
al, esta lucha va a ser absolutamente de- 
sigual y te obligará a enfrentarte a fuerzas 
muy superiores en número. Misiones en 
las que sólo pueden sobrevivir los más 
preparados. La mecánica, por lo tanto, 
parece sencilla: acabar con ellos antes de 
que ellos acaben contigo. Si consegui- 
mos completar la misión y recogemos to- 
das las cajas dispersas por el campo de 
batalla podremos mejorar el armamen- 
to, blindaje y motor de 

nuestro tanque. 
SHELLSHOCK cuenta, 
ya lo hemos dicho, con 
un espectacular diseño 
gráfico con escenarios 
variados, realistas y ri- 
cos en detalles y ele- 
mentos tanto móviles 
como estáticos. Pero 
todo esto daría igual si no lo hubieran 
acompañado de un excelente y fluido 
movimiento de pantalla, unos giros sua- 
ves, un control sencillo y preciso, unos 
efectos sonoros contundentes y unas ex- 
plosiones de proporciones auténtica- 

mente salvajes. 

DE LUCAR 


ENCIENDE TU CONSOLA 
Y CAMBIA EL RUMBO DE LA HISTORIA. 


SECRETO EVERMÓRE 


LA AVENTURA MAS LARGA A TRAVES DEL TIEMPO. 


en Entra en el mundo de Evermore y sentirás el poder de la máquina del tiempo creada por el profesor 
Ruffleberg. Pero, iten cuidado! un descuido, un destino erróneo o un falso amigo pueden llevarte a provocar 
la absurda situación de no haber existido nunca. Un viaje alucinante a través del tiempo donde tendrás que 
resolver multitud de enigmas en 20 localizaciones distintas, contarás con 18 poderes especiales para enfren- 
0 tarte a 45 tipos de enemigos diferentes y a 20 super enemigos al final de cada fase. Tendrás que ganar más 
de 1000 combates y sólo así podrás volver al presente, sin haber destruido ni tu pasado ni a ti mismo. 


Contarás con un fantástico LIBRO DE PISTAS de 76 páginas con la guía completa del juego, HE aia 
388 pantallas, 29 mapas y 120 ilustraciones por si en algún momento sientes que te flaquean las fuerzas. ee 


TEXTOS DE PANTALLA EN CASTELLANO. No podía ser menos. Tendrás todos los textos de 
pantalla en castellano, con: emás de 644.000 bytes de textos en pantalla e42.846 palabras PE ! 


eel equivalente a 235 páginas de tamaño A4. 


Nintendo España, S.A 
Ita o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44 P” Castellana. 39 - 28046 Madrid 


[Nintendo] Para cualquier consu 
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os fans de La Bola de 
| Dragón están de en- 

horabuena. El reciente 
acuerdo entre Konami y 
Bandai para la distribución en todo el 
continente europeo de los títulos produ- 
cidos por esta última va a dar sus prime- 
ros frutos con la llegada en formato PAL 
del sensacional DRAGON BALL Z: ULTI- 
MATE BATTLE 22. Aunque todavía se 
desconocen algunos detalles de la con- 
versión, como por ejemplo el idioma al 
que va a ser traducido del japonés (to- 
dos los anteriores DRAGON BALL fueron 
traducidos al francés) sí os podemos ase- 


PRAGON. 


gurar que la llegada de este soberbio be- 
at“em-up para PlayStation es inminente. 
Una buena noticia para los seguidores de 
Akira Toriyama, los del manga original, 
y cómo no, para la abultada legión de 
fanáticos de los arcades de lucha que po- 
seen la máquina de Sony. Todos ellos 
podrán disfrutar al fin de una de las con- 
versiones de manga a videojuego más 
sorprendentes de los últimos años. Por 
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ello, y a pesar de haberos «dado la brasa» 
en los último meses con este título a tra- 
vés de esa gran, grandísima sección lla- 
mada MANGA ZONE, no hemos querido 
perder ocasión de dedicar otras dos pá- 
ginas más a esta explosiva mezcla de grá- 
ficos bitmap, polígonos y texture mapping, 
en la que podremos encontrar a los per- 
sonajes más famosos de la saga Dragon 
Ball. Desde los carismáticos Son Goku y 
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Vegeta hasta Bu (en sus dos estados), Pic- 
colo, Son Gohan, Trunks...hasta llegar a 
22 luchadores distintos. Precisamente, 
otro de los aspectos sin confirmar de la 
adaptación a PAL es si para seleccionar a 
los cinco luchadores secretos que com- 
ponen el resto del elenco del juego será 
necesario aplicar el truco o si Bandai per- 
mitirá escogerlos desde el principio, co- 
mo ya hizo en DRAGON BALL SUPER 


BUTOUDEN 2. Una duda que solventa- 
remos en el momento en que este gran 
juego esté en la calle, compitiendo con 
los otros grandes juegos de PlayStation, 
como TEKKEN o el asombroso STREET 
FIGHTER ALPHA. Hasta ese momen- 
to, tan sólo queda lugar a la es- 
pera, y con toda la ilusión 
puesta en que la otra 
gran adapta- 
ción de Dra- 


gon Ball para 
32 bits, DRAGON 
BALL Z SHINBUTOH- 
DEN de Saturn, siga el mis- 
mo camino y pronto podamos dis- 
frutar de él de manera oficial en nues- 
tro país. De momento, y aunque la cosa 
está un poco cruda, no desesperamos. 
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El perro galopante es una de las 
mejores demostraciones gráficas que 
se pueden encontrar hoy en día. 
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s, quizá, una de las películas más 
E esperadas por todos los aficionados 
al cine y más aún por todos aque- 
llos que, como nosotros, no pueden evi- 
tar el babear al ver algunos de los incre- 
bles cortos de la productora norteameri- 
cana Pixar. Sobre la trayectoria de esta 
compañía y su última producción, TOY 
STORY, no os vamos a hablar en esta 
ocasión (para ello os remitimos al co- 
mentario que The Punisher ha realizado 
para este mismo número sobre la versión 
Mega Drive), ya que nos limitaremos úni- 
camente a comentar las presumibles ca- 
racterísticas de esta adaptación para Su- 
per Nintendo. Para empezar, una mala 
noticia, ya que la espectacular fase del 
coche al estilo MARIO KART ha desapa- 
racido en Super Nintendo, principalmen- 
te a causa del mayor consumo de me- 
moria que los gráficos de dicha consola 
necesitan. Por lo demas, todo parece se- 
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guir exactamente igual aunque decan- 
tándose siempre hacia Mega Drive (tam- 
bién faltan algunas músicas en Super), al- 
go que no deja de ser lógico si tenemos 
en cuenta que, como sus propios pro- 
gramadores nos han comentado, Trave- 
ller's Tales siempre ha sido una compa- 
ñía a la que se le han dado mucho mejor 
las producciones para la consola de Sega 
(sus dos títulos anteriores MICKEYMANIA 
y SIR GALAHAD son la mejor prueba). De 
cualquier forma, TOY STORY para Super 
Nintendo tiene todas las papeletas para 
convertirse en uno de los mejores juegos 
del año, sobre todo si a última hora se 
solucionan esos pequeños defectos que 


La calidad gráfica sólo 
es comparable a las = 
dos entregas del Y 8 
DONKEY KONG 
COUNTRY de Nintendo Y 
y Rare. ¿ 


hemos comentado, algo  ' 
que, siendo sinceros, es 
muy poco probable. ) 
El mes que viene os habla- | 
remos en profundidad sobre 
este juego, pero mientras tan- 
to, espero que ya hayáis podi- 
do disfrutar de la película de 
Pixar/Disney que, como ya sa- 
bréis, se estrenó el pasado mes 
en nuestro país (algún listillo 
como The Elf os dijo que se 
presentaría en España en el 
mes Mayo). 


J.C.MAYERICK “ 
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La llegada del segundo Action RPG traducido al castellano para Super Nintendo 
viene acompañado de una euforia sin precedentes. Los contados cartuchos de 
este tipo que traspasan nuestras sólidas fronteras y el enorme prestigio de 


a gran acogida de 
SECRET OF MANA 
y sobre todo de 
ILLUSION OF TIME 
parece haber abier- 
to el apetito y la sed 
de aventuras a decenas de mi- 
les de usuarios en nuestro pa- 
ís. El título que nos ocupa pue- 
de suponer la consolidación 
absoluta del género ARPG (Ac- 
tion Role Playing Game) en Es- 
paña. Atrás quedaron títulos 
de posible traducción al caste- 
llano, como EARTHBOUND, 
CHRONO TRIGGER o FINAL 
FANTASY l!l, ambos de una 
calidad superior a SOE, todo 


Squaresoft así lo han querido. 


La intro de SECRET OF EVERMORE nos narra 
los hechos sucedidos en Podunk hace treinta 
años y también en la actualidad. 


hay que decirlo, y de los que 
tendremos que olvidarnos de- 
finitivamente. Pero dejemos 
nuestro muro de lamentacio- 
nes particular e introduzcá- 
monos de lleno en el reino de 
Evermore acompañados, ase- 
sorados y atormentados, en el 
buen sentido de la palabra, 
por las inquietas mentes de 
los programadores de Squa- 
resoft USA. Después de 
compartir varias horas y días 
con SECRET OF EVERMORE 
se puede deducir que los pro- 
gramadores de Squaresoft 
USA han evitado todo tipo de 
contagio con la estética orien- 
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fuego» esconde tres Final Bosses, 
ocho fórmulas mágicas y un 
asequible laberinto en el pantano. 


JUNGLA 


Horacio Inundacio es el creador de 
este milenario reino en el que 
encontraréis once fórmulas de 

alquimia y cinco enemigos finales. 


NOBILIA 


En el interior del templo de Colosia y en la 
gran pirámide seréis sometidos a todo tipo de 
pruebas, duelos y desafíos. 
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Este microclima medieval 
regentado por Camelia Azul nos 
ofrece siete Final Bosses y nueve 
fórmulas mágicas de alquimia. 
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DRAGON MALIGNO 


CHATARBERO 
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Tu MASCOTA... 


... EN ANTIGUA 


... EN GOTICA 


a 


... EN OMNITOPIA 


y sore 


il y nfs Fuerte 


Mezclando 
los 22 
ingredientes 
accederemos 
alas 34 
fórmulas 
mágicas del 
juego. 


tal para realizar un título que 
acude continuamente en bus- 
ca de la mentalidad, sociedad 
y costumbres occidentales. 
Quizá éste sea el secreto del 
gran éxito de SOE en Estados 
Unidos y que bien podría ex- 
tenderse al territorio europeo. 
En esta ocasión los progra- 
madores han contado con 
24 megas (los mismos que Fl- 
NAL FANTASY lll o EARTH- 
BOUND), para crear un com- 
plejo escenario dividido en 
cuatro grandes épocas/regio- 
nes. La ambientación gráfica 
y sonora lograda no alcanza 
por muy poco las altísimas co- 
tas de calidad de los últimos 
lanzamientos japoneses, pero 
sí supone una evolución clara 
y notable sobre ILLUSION OF 
TIME. Ya que he mencionado 
este último, me gustaría acla- 
raros que SOE es muchísimo 
más largo, completo y com- 
plejo que la creación de Enix, 
pero también es un juego 
más frío y carente de esas sen- 
saciones y vibraciones que la 
genial obra maestra de Enix 
supo transmitir con gran 


emotividad. El diseño del pro- 
tagonista y el de ciertos ene- 
migos del juego denotan cier- 
ta prisa por acabar el produc- 
to a tiempo, y le alejan de los 
perfectos e impecables dise- 
ños japoneses. Por lo demás, 
todos los escenarios están per- 
fectamente realizados y con 
una exquisita utilización de la 
extensa paleta cromática de 
SNES. Retornando al tema 
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Para conseguir las tres piezas 
que nos pide el inventor 
tendremos que surcar los 

cielos en este frágil avión. 


E RR musical, no me cansaré de mencionar el 
ri excepcional trabajo de un acertadísimo 
dos POr k Jeremy Soule, que gracias a su espléndi- 
da banda sonora logra elevar muchos en- 
teros el resultado global del juego. Y he 
aquí que llegamos al punto más impor- 
tante del comentario, la jugabilidad, en 
donde se juzga si las alegrías audiovisuales 
han sido utilizadas para maquillar un títu- 
lo mediocre o para ensalzar aún más el 
resultado final del producto. No os preo- 
cupéis, porque en este aspecto SECRET 
OF EVERMORE alcanza sus máximas co- 
tas de calidad y sería conveniente destacar 
su gigantesco y lógico mapeado, el per- 
fecto control de los protagonistas, la no- 
vedosa utilización de la alquimia, la gran 
cantidad de Final Bosses o la más que ajus- 


Para completar 
el futurista 
mundo del 


profesor tada dificultad que nos hará compartir 
Ruffleberg con él muchísimas horas, tantas que lle- 
tendremos garéis a confundir en más de una ocasión 
que destruir la vigilia con el sueño. Aunque quizá la ca- 
de nuevo a racterística más importante, y que para 
todos los muchos pase desapercibida en un princi- 
enemigos del pio, es la correcta e impecable traducción 
juego y al al castellano de SOE, un valor añadido de 
robot del Nintendo para que todos los usuarios 
profesor 


puedan disfrutar con este nuevo y com- 
pleto Action RPG y su completo y lujoso 
libro de pistas. 


Sebastrón. 
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Eran los restos'de algo que había llenado horas de delo. 

Súbitamente, en uh.rincón del amplio suelo, algo reluce cón” 
unifulgor especial. Asallado Por la curlosidad recojo et 

carfucho del suelo, quito las telarañas a la consola y la j 
conecto al televisor. Algo increíble está Sucediendo en hos 
ena Su nombre es oy STORY. 


os omnipotentes estudios 
Disney han cambiado los di- 
bujos de toda la vida por grá- 
ficos generados por ordena- 
dor. El resultado de este inte- 
resante experimento es TOY 
STORY, y su responsable John Lasseter, 
un ex-empleado de Disney que después 
de trabajar como animador en el film 
Tod y Toby fichó por Pixar, una de las 
compañías pioneras en la animación por 
ordenador que pertenecía a Lucas Film. 
Con Pixar logró varios Oscar por sus cor- 
tos TIN TOY y RED'S DREAM. Disney lla- 
mó a su puerta y empezó la cuenta atrás 
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para esta gran producción. Ciento diez 
mil fotogramas, ochocientas mil horas de 
programación, un trillón de bytes de me- 
moria y los ciento diez ordenadores de 
Pixar Renderfarm trabajando las veinti- 
cuatro horas del día han sido necesarios 
para la producción de esta película. Para 
la versión videojuego, Disney ha confia- 
do el proyecto a Traveller's Tales, crea- 
dores del fenomenal MICKEYMANIA. 
TOY STORY es variado, original y diver- 
tido. En primer lugar, estamos ante el 
cartucho que más estilos de juegos aú- 
na. Tendremos fases de conducción vis- 
tas desde arriba, locas carreras contra el 
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Woody debera enfrentarse con 
los juguetes mutantes de Sid. 


Demuestra a Buzz Lightyear 
quien es el mejor muñeco. 


BUZZ BATTLE 


REVENGE OF A EN y 28 


N 


¡Cuidado Woody! Estás en el 
terreno del terrible Sid. 


Ayudado por Buzz, sortea a 
todos los juguetes malvados. 
9600000000000000000000000000000000 
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tiempo, pasadizos tipo DOOM, vuelos 
por las alturas, etc... Todo tiene cabida 
en este grandioso juego. De los sprites se 
han encargado el mismo equipo que ha 
diseñado los personajes del film, realiza- 
dos con un detalle y colorido insospe- 
chado. Los fondos, al igual que ocurría 
en MICKEYMANIA están realizados en 
impecable 3D, de manera que todos los 
decorados se desplazan en perspectiva. 
Algunas fases como la de Day-toy-na o 
Really inside the clavw machine nos mues- 
tran rutinas de programación nunca vis- 


REALLY INSIDE 
THE CLAW MACHINE 


Localiza los muñecos alienígenas y 
devuélvelos al interior de la máquina. 
..5000000000000000000 


NIGHTMARE 
BUZZ 


aer 
SE 
La peor de tus pesadillas, Buzz SRAFICOS ñ Ey 


n 

convertido en jefe final. 1 
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tas en la consola de Sega. En cuanto a A 
la jugabilidad, es simplemente soberbia, 5 
aunque nada es perfecto y estas fases re- 

sultan algo cortas. La genial partitura que MUSICA 
Randy Newman ha compuesto para la Wi 
película está reproducida fielmente gra- na 
cias a las habilidades de Allister Brimble, | 
que en esta ocasión se ha salido de su es- 

tilo discotequero habitual. TOY STORY 

es un juego maravilloso que nos recuer- SONIDO 


da que aún quedan cosas por inventar INEA e an 
en los 16 bits. “LU Na 
THE PUNISHER | Ú | 
eS y An a Y 4 
¿ 18 A) pa | 
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AUALADA 
POR CAPCOM, 
Y CON LA GA- 
RANTIA DEL 
HARDWARE DE 
LAS CONSOLAS DE 
ULTIMA GENERA- 
CION, MOS LLEGA 
LA PENULTIMA 
ENTREGA DE 
LA GRAN 


a Es visitar (y re- 
volucionar) los 
S salones recreativos, el 
AL más reciente capítulo 
de la saga STREET 
FIGHTER visita los 32 bits de 
Sony y Sega en una de las 
conversiones más logra- 
das que se recuer- 
dan. Situado cro- 
nológica- 
mente 
entre 


STREET FIGHTER y STREET FIGHTER ll, 
STREET FIGHTER ALPHA es un especta- 
cular crossover en el que convergen al- 
gunos de los luchadores mas carismáti- 
cos de la saga, como Ryu y Ken, con 
otros rescatados de la primera entrega, 
Birdie y Adon, incluyendo además dos 
personajes de FINAL FIGHT, Guy y So- 
dom. Junto a ellos, el gigantesco Sa- 
gat, su jefe Bison y la siempre 
letal Chun Li compar- 
ten estrellato 
con 


LA INCLUSIÓN 
DE.UNA SERIE 
DE NOVEDADES 
GRAFICAS Y, S0- 
BRE TODO, DE PER- 
SONAJES DEL PRI- 
MER CAPITULO DE 
LA SAGA, CONUER- 
TIRA A ESTE 
STREET FIGHTER 
ALPHA EN EL ME- 
JOR SF APARECI- 
DO HASTA AHORA 
EN UNA CONSOLA. 


otros completos des- 
conocidos, cuyo des- 
tino marcará irremi- 
siblemente el desa- 
rrollo de los posteriores 
STREET FIGHTER. Este es 
el caso de Charlie, el ami- 
go por el cual Guile sacri- 
ficará el resto de su exis- 
tencia en busca de ven- 
ganza. Todos ellos componen el reparto 
de uno de los mejores arcades de lucha 
producidos hasta el momento, y en el 
que Capcom ha conseguido aunar la 
perfección gráfica con las más altas co- 
tas de jugabilidad. Con una estética más 
cercana al dibujo animado, la relativa 
sencillez gráfica de la recreativa original 
(si lo comparamos con los barrocos 
DARKSTALKERS y VAMPIRE HUNTER), le 
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de energía s1tud- 
e accede a ellos a través de una barra 
ES en Los bajos de La pantalla. Esta irá creciendo a medi- 


manlas, hasta completar SUS 
da que ejecutemnos golpes y Mag e 


de potencia. 
Desde el modo 
Automático, 
Los Super Lom: 
» bos sólo al- 
Comb canzan el ps 
] ero si nos situamos en el modo manual, en € 
E lo hasta el segundo y tercer nivel, e de 
un baile de golpes tan espectácular COMO mortíFe 


Situado cronológicamente entre 
STREET FIGHTER y STREET FIGHTER 
TL. SF ALPHA nos presenta a UNOS Ayu 
y Hen de juvenil aspecto, JUStO des- 
pues de desposeer a Sagat del títu- 
Lo de campeón. obsequiándole ade- 
más con una cicatriz en el pecho. 


Este modo 
de juego te 
permitirá 
entrenarte 
en el uso de 
Los Super Combos Y eN todo t1- 
po de llaves Y MaglaS espe- 
ciales. llo dudes en utilizarlo. 


ha permitido a 


Capcom in- 

cluir en las ver- : : 

siones PlaySta- [PRES A 33 A Además de 

tion y Saturn | E A Los diez Lu: , 

todos los frames : de =2 chadores. 7 de elegir 
y la animación ex1sten entre la música de la máquina 
del arcade original, sin tener que s tres original y otra totalmente ex- 
hacer por ello extraños malabaris- Ouro clusiva de la versión domésti- 
mos con la RAM de la consola. Y ocultos. En ca, que aprovecha al máximo 
aunque se le puede achacar al jue- La sección 08 las virtudes de CD y la magia 
go poca variedad de escenarios, todo trucos de R del QSound. Con ella (si tienes el 
queda compensado a la hora de disfru- Dreamer sa- acierto de conectar la consola a 


tar con los espectaculares Super Combos, 
en la que toda la pantalla se llena con 
una prodigiosa eclosión de golpes, pa- 
tadas y llaves de mortales consecuen- 
cias. Otro de los grandes aciertos de 
Capcom a la hora de realizar la con- 
versión ha sido, sin duda, la posibilidad 


as un equipo HiFi) conseguirás con- 
bré1s cOmO vertir tu habitación Ein auténtico 
conseguirlos delirio sonoro, con el que po- 
drás disfrutar como una pe- 
rra peluda con las versiones 
remezcladas del algunos de 
los temas musicales más le- 
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Fuerte pero Lento E 


Su LooH ha variado 
Dastante desde su 
4 aparición en el 
¿9 primer STREET 
50 FIGHTER, pero si- 
- gue manteniendo su 
Fuerza y su poder1ó en el 
k combate cuerpo 
16 a cuerpo. Es una 
auténtica mula. 


2 2 Bastante menos 
mortífero que en 
FINAL FIGHT, Sodom 
mantiene una me- 
cánica de lucha pare- 
cida a la de Zanolef, 
basando todo su poten- 
cial en la Fuer- 
za y el contacto 
FÍSICO. 
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más el gran número de opcio- 
nes presentes en STREET FIGHTER ALP- 
HA, como el modo Training, la posibili- 
dad de automatizar los combos, y ya den- 
tro de los combates, la oportunidad de 
parar los ataques especiales de nuestro 


Discípulo de Sagat, 
Y Adon es el otro perso- 
naje rescatado del 
STREET FIGHTER ori01- 
nal. Con una técnica 
imbatible, convierte ca- 
A da patada en un 
a uténtico 
proyec- 


gendarios de 
las sagas STRE- 
ET FIGHTER y FINAL 
FIGHT. Así mismo, 
es justo resaltar ade- 


S1 alguna vez os preguntas- 
te1s por qué buscaba Guile la 
muerte de Bison, aquí tenéls 
la prueba. Con un destino trá- 
gico, este marine domina las 
misma técnicas de combate 
que Guile, al que 
incluso supera 
en Fuerza. 


El Coloso 


1] Sagat ha Jurado vengarse 
e a cualquier precio de 
lo Ryu, el Joven luchador 
que le humillo en el 


STREET FIGHTER. Fuerza 
y calidad no Le Faltan 
para ello. 


3 AL luchador por 
excelencia de La 
saga STREET FIGHTER 
no le asusta un nuevo 
enfrentamiento con Sagat, 
aunque ha empezado a 011 
algunos rumores sobre su 
jefe, un tal Bison. ¿Se 
encontrará con el? 


Es EL MALOS rival de Ayu 


A pesar de su marujil 
aspecto, Rose es uno 
de Los personajes más 
Fuertes del juego, ora- 
elas sobre todo a sus 
increíbles poderes má- 
g1Cos, capaces 0e 
absorber 1n- 
cluso el Hado- 5 
Hen de Ayu. 


Coleta en ristre, Hen 
llega al torneo para de- 
mostrar a todos que es 
mil veces mejor que 
Ayu, el otro alumno del 
maestro Akuma. Su en- 
Prentamiento marcará 
el resto de la saga 
STREET FIGHTER. 


enemigo gracias a 
los Alpha Counter Attack. Con to- 
dos estos elementos, Capcom ha con- 
formado una de las mejores conversio- 
nes de recreativa jamás realizadas para el 
mercado doméstico, de adquisición obli- 
gada para los aficionados a los arcades 
de lucha, y cómo no, para los numerosos 
seguidores de esa leyenda llamada STRE- 
ET FIGHTER. 

NEMESIS 


LO Tras ayudar al alcalde 
Haooar a limpiar Metro Citu, / 
el protagonista de FIMALANA 
FIGHT participa por primera “* 
vez en el torneo STREET FIGHTER 
para demostrar que la 
técnica y la velocidad 
Valen más que La 
Fuerza bruta. 


Chun L1 alcanza en este 
Juego sus mayores cotas 
de poderío Físico y téc- 
nico, tanto por Los Leta- 
les HiHkoken, como por La Fle- 
reza y velocidad que imprime 
a cada golpe, envolviendo al 
contrario en una lluvia de 
patadas sin Fin. 
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VIRGIN INTERACTIVE 
CAPCOM 


MERAS 


CD ROM 


ES INFINITAS | 
—? 5 NO | 
GRARAR PARTIDA IN 


¡e a Pm Y 0 1 01008 Feo ARO 
La animación, los frames y ; 


el look de dibujo «china- 
ko» de la recreativa origi- 
nal permanecen intactos 
en un ejercicio de virtuo- > 


sismo gráfico. 


AA 
Posibilidad de elegir ente , 
lo música original y otra 
especiol Temas remezcla- 
dos de STREET FIGHTER II 
y FINAL FIGHT. Calidad im- 
pecable. 


AER 
La potencia sin límite del. 
O-Sound al servicio de al- 
gunos de las mejores vo- 
ces y efectos de sonido 
que hemos oido en PloyS- 
fation y Satum. 


ESAS LA LS 
Con opciones pensadas / 
tanto para novatos como 
para expertos en SFII, ALÍP- 
HA es todo un ejemplo de 
jugabilidad, adicción y 
buenas maneras. 


NIN 


LUNA 
Por primera vez, la 
adaptación do- 
méstica de una re- 
creativa de STREET 
FIGHTER resulta exacta a 
lo máquina original. Todo fruto del buen traba- 
jo de Capcom, que no ha dudado en partirse 
el pecho currando para ofrecer a los usarios 
de PSX y Satum este genial homenaje a una 
de las sagas más grandes de la historia. 
”, Divertido. jugable, espectacular. bonilo y con una 
panda sonora alucinante. Lo fiene lodo, 


” ¿Dónde quedó aquel proyecto para PSX de un CD 
(—recopitatorio con todos los STREET FIGHTER? 


po 
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” remlin cuenta con escasos ante- 
cedentes en el terreno deportivo, 
ya que únicamente pueden ci- 

tarse las tres versiones diferentes de TOP 
GEAR, NIGEL MANSELL'S WORLD 
CHAMPIONSHIP y NIGEL MANSELL'S 
INDYCAR SERIES. Sin embargo, está dis- 
puesta a lanzar una serie de juegos de- 
portivos para las nuevas consolas de la 
que este compacto es el primer repre- 
sentante. ACTUA SOCCER, inicialmente 
creado para PC, llega al mercado en una 
época de vacas gordas en el género fut- 
bolístico. A pesar de que la próxima Eu- 
rocopa aún esta lejos, ya han aparecido 
en el mercado español grandes títulos co- 
mo STRIKER 96, FIFA'96 y GOAL STORM. 
El programa de Gremlin se presenta co- 
mo una alternativa a estos juegos, en el 
que aparecen 44 selecciones nacionales 
con sus jugadores reales. Lo más desta- 


Le 
CJ) SUPERJUEGOS 


vurawany o o sentucas 


Entre las seis 
cámaras 
incluidas, una de 
ellas permite una 
perspectva aérea 
similar a la ya 
empleada por el 
clásico KICK OFF. 


En las tandas de 
penaltis hay que 
trasladarse de una 
área a la otra. 


unos a AS, 


E 


DEPORTIVO 


cado es que el comentarista nombra a 
cada uno de estos futbolistas cada vez 
que tocan el balón, tal y como sucede 
en el mencionado FIFA“96. Los efectos 
de sonido se completan gracias al mag- 
nífico ambiente logrado con los gritos de 
ánimo del público. En el diseño gráfico 
han participado futbolistas profesionales, 
como el guardameta Chris Woods, lo- 
grando unas animaciones dignas de elo- 
gio. Todos los aspectos que rodean la ela- 
boración del compacto son recogidos en 
un extenso vídeo, similar a los apareci- 
dos en algunos programas de Mega CD 
como SLAM DUNK o PRIZE FIGHTER. El 
control del juego no es demasiado com- 
plicado, basándose en cuatro botones, 
dos más que en la beta que ofreci- 
mos hace algunos meses, 
y sin que la combinación 
entre ellos consiga modi- 
ficación alguna. En un 
primer contacto puede 
parecer que la dificul- 
tad es demasiado 
elevada, sin embar- 


Dor 


ÁS 
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90, y 

con un 

poco de 

Para controlar a práctica, la 
los jugadores jugabilidad 


sobre el terreno 
de juego 
únicamente 
pueden 
utilizarse 
cuatro 

botones. 


gana muchos 

enteros. Siguien- 
do la tendencia 
de los últimos títu- 
los, la variedad de 

perspectivas es uno 
de los elementos que 
no puede faltar en nin- 
gún simulador deportivo. 

Para ello se recogen seis cá- 
maras diferentes, la posibili- 
dad de variar la distancia de los 
planos en cada una de ellas y los 

continuos cambios de vista que 
se producen durante el juego de 
forma automática. Mención especial 


y SUPERJUEGOS 


El juego incluye 
imágenes sobre el 
proceso de elaboración 
del programa. En él han 
colaborado futbolistas 
profesionales. 


merecen la perfecta reproducción de 
los uniformes, la variedad de estadios 
incluidos y detalles como los diferen- 
tes criterios arbitrales o que la capaci- 
dad de los jugadores venga determi- 
nada por ocho parámetros, entre los 
que se incluyen la disciplina o la vi- 
sión de juego. Dos idiomas, inglés y 
francés, y tres competiciones diferen- 
tes sirven de colofón a un programa 
que inicialmente no impresiona, pe- 
ro que en un análisis más detallado se 
sitúa a la misma altura que los restan- 
tes juegos de fútbol aparecidos hasta 
ahora para PlayStation. A la espera 
del prometedor ADIDAS POWER 
SOCCER es una alternativa muy com- 
petitiva y que muchos sabrán apre- 
ciar en toda su dimensión. 


JAVIER ITURRIOZ 
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sacar la continua- 
ción de FATAL 
FURY 3, y ha pre- 
ferido, como ya 
hizo con el míti- 
co FATAL FURY 
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TODOS CONTRA 
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viejos y queridos 
personajes, como 
Billy Kane, Duck 
King o Kim Kap 


Kwan con todos 


y cada uno de los 
luchadores que 
participaron en 
el explosivo FA- 
TAL FURY 3, in- 
cluidos los jefa- 
zos finales que 
no pudimos se- 
leccionar, como 
Ryuji Yamazaki o 
Jin Chon Shu. A 
este último se le 


BEAT 'EM-UP 


CHOALLENGEN: 2 $ CHALLENGE: MÁS SA 2P. 
LES! eS: 3 cea $e] BUY 1OGAN ANDY B064HND S HON ru 


ON O= 


Combina sin piedad Y con acierto series de patadas Y 
puñetazos y envolverás a Tu oponente EN una Lluvia 


CONSTAnte de gol F JES de Lezales consecuencias. 


se de dolor. Con 
ellos, el número 
de luchadores al- 
canza la friolera 
de 16, seis más 
que FATAL FURY 
3, lo que ha obli- 
gado a SNK a su- 
perar por prime- 
ra vez la mítica 
barrera de los 
330 megas. 
Aquel viejo 
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une ahora su 
hermano Jin 
Chon Shu, una 
aportación total- 
mente inédita 
dentro del uni- 

- E verso FATAL 
or emma ll . FURY, y una ver- 
2 . dadera mala bes- 
tia dotada de 
una prodigiosa 
habilidad para 
infringir toda cla 


care 


Húchacho Mueraj. Es un 3 
Interesante competidor para pj. Jl 


la locura en 330 
megas ha pasado 
a ser historia con 
esta explosión de 


mensaje que ha- 

cía su aparición 
cada vez que en- 
cendíamos nues- 


tra Neo Geo de | adrenalina en es- 
cartuchos y que | tado puro que ha 
ponía el límite de | desencadenado 


PS 
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una verdadera 
fiebre en los sa- 
lones recreativos. 
Incluso aquellos 
puristas que re- 
negaban de FA- 
TAL FURY 3 han 
tenido que sepul- 
tar su lengua en 
un kilo de estier- 
col de burra ante 
la tremenda ju- 
gabilidad, inno- 


Bogard y una 
cuadrilla entera 
de luchadores 
que no dudarán 
en darse de tor- 
tas por las calles 
de Southtown 
con tal de conse- 
guir el honor de 
acabar personal- 
mente con Gee- 
se. Un trepidan- 
te enfrenta- 
miento de todos 
contra todos, a 
espaldas del tor- 
neo King Of 
Fighters, en el 


O 
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espectacularidad 
que hace gala 
en todo mo- 

mento REAL 

BOUT. 

Esta nueva apor- 
tación de SNK al 
mundo de los be- 
at'em-up viene 
marcada por una 
idea común: aca- 
bar de una vez 
por todas con 
Geese Howard. 
Tras recuperar 
sus negocios y el 
dominio de los 
bajos fondos en 
FATAL FURY 3, el 
villano por exce- 
lencia está a 
punto de cono- 
cer su final a 
manos de los 
hermanos 


que no existen 
reglas y todo va- 
le. Desde las más 
fulleras combina- 
ciones de golpes 
hasta arrojar al 
contrario por el 
hueco de las es- 


Er algunas Ocasiones Los ILL Hhaluis pueden st pone e 


caleras. Y es que 
como pronto 
descubriréis, en 
REAL BOUT la lu- 
cha de igual a 
igual no es siem- 
pre el mejor ca- 
mino hacia la vic- 
toria. Por prime- 
ra vez dentro de 
un FATAL FURY, 
SNK ha incluido 
la posibilidad de 
arrojar al contra- 
rio por cualquiera 


tendido eléctrico 
y ver como se le 
tuestan las entra- 

ñas. Un auténti- 
co delirio de mal- 
dad manifiesta y 
mucho sentido 
del humor sólo 


de los dos lími- 
tes de cada esce- 
nario, logrando 
no sólo su derro- 
ta, sino disfrutan- 
do con su com- 
pleta humilla- 
ción. Así, es posi- 
ble embarcarlo a 
patadas en un 
vagón del metro 
y ver como se 
aleja en su deses- 
peración, o me- 
jor aún, empo- 
trarlo contra un 


Como er Los juegos de 


Wrestling Las Nuevas re 


Las nos permiten arro- 
9 F 
jar al contrario fuera del 


Terreno de combaze. 


comparable al 
visto en el colo- 
sal WORLD HE- 
ROES PERFECT y 
el golpe Nido de 
Amor del pizpire- 
to Rasputín. 

Pero quizá, lo 


AECA ESS 


todo LIN peligro 119 


cluso para el que Los maneja, Ss noO que se Lo digan al pobre Don Eu 


Cinco vic jos .. ) LIN FIOvato SC LIN 


abora a la Troupe de FACAL PURY 3 
Billy Kane 


un juego de lu- 
cha). Todo ello 
en perjuicio qui- 
zás de una ma- 
yor brillantez y 
variedad en los 
escenarios, ya 
que si de algo ca- 
rece REAL BOUT 


más llamativo y 
destacable de RE- 
CMA UENSEn ZP AL BOUT han si- 


ES , 
o de X A | Cuan do las grandes || es del gran nú- 
dosis de jugabili- | mero de lugares 
dad y velocidad | diferentes en los 


que se desarro- 
llaban los com- 
bates de FATAL 
FURY 3. REAL 
BOUT sólo dispo- 
ne de cuatro es- 
cenarios (cinco si 
contamos el de 


con que SNK ha 
dotado al juego. 
Esto le hace supe- 
rior a FATAL 
FURY 3, aun- 
que sea sim- 
ll rey del ritmo Tras 1 breve ca- plemente 
regresa al  peli- meo en EACAL AS dl por este 
groso Souzhiown FURY 3, Kane se | aspecto 
más ágil y mortí ha decidido por fin (sin duda 
en liza el más im- 
portante en 


fo ro que MICA Aa cnTrar 


dal . DOGTEe TTEAES 2P4 


Done A 


“El jefazo final de Chulo como el so- 
FEACAL PURyY 3 Lo, Rauji sigue pre- 
cS UNA de ¡Pe HAC” fi rc ndo Luchar 


vas incorporacion s con las manos en 


Los bolsillos 


Así, escenarios 
como Subway 
Stage varían a lo 
largo de los com- 
bates, con trenes 
alejándose y lle- 
gando a la esta- 
ción gracias a la 
magia del scaling 
mientras decenas 
de personas ani- 
man como 


Geese), pero ca- 
Jin Chon Rei da ode ellos 
y CNALLENGEN : sere ay vale por dos de 
Re cuonne o OL las entregas an- 
Ls á teriores, y no só- 
lo por la mencio- 
nada posibilidad 
de arrojar a los 
fulanos por la 
borda, sino 
también por 
las diferen- 
Dermano de Shu y tes ani.- 
lei es la princi- maciones 
Jal novedad de y ambien- 
REAL BOUT. a tes que re- 
La saga de SINK flejan cada 
uno de ellos. 


Kim Kkap Ear 


“t corcano de oro 


fica REAL 
Bou con la ilu 


sion de patear mi 


Les de rostros 
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posesas cada 
uno de los com- 
bates. Esto aña- 
de aún más 
emoción a uno 
de los juegos de 
lucha más diver- 
tidos que he- 
mos tenido el 
gusto de dis- 
frutar. Prueba 
de ellos son 
los delirantes 
combates que 


tenido el ho- 
nor de disputar 
con el ambicioso 
Asikitanga, en 


juego 
en pocos 
segundos, cual- 
quier experto se- 
guidor de este ti- 
po de juegos (e 
incluso cualquiera 
que no haya ju- 
gado a ninguno 
de ellos en su vi- 
da) sabrá extraer 
de REAL BOUT 


bre 


as que 
e juego 
ola pare- 
película 
je Chan 
a la velo- 
fiereza 
dos con- 


un servidor ha | t 


ga es capaz de 
hacerse con el 


todo lo bueno 
que SNK supo 
imprimir a estos 
346 megas de 
pura diversión. 
Una cifra mágica 
que pone muy 
alto el listón a los 
próximos juegos 
de lucha para 
Neo Geo. Sin ir 
más lejos, al es- 
perado ART OF 
FIGHTING GAlI- 
DEN. 
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<Pisnep ES UNA COLECCIÓN DE 


ntes de comenzar debe- 
mos lanzar un aviso a 
aquellos usuarios que han 
quedado enganchados 
con anterioridad a las 
aventuras de Kirby, bien 
sea en Game Boy o en NES. El caso es 
que, aunque las aventuras más popula- 
res del personaje de Hal siempre lo han 
sido utilizando el clásico esquema de las 
plataformas, algunos otros títulos como 
KIRBY'S PINBALL LAND han olvidado di- 
cho esquema clásico para abordar otro 
tipo de género totalmente distinto. 
Digamos que se ha hecho en 
cierta medida lo que Nin- 
tendo ha estado 


e al 

. —> 
haciendo = 
conti- GA 


AAN 
SAN 


mente 
con Mario y sus 
DR. MARIO y compañía. 
En fin, que antes de abordar 
una auténtica aventura de KIRBY en to- 
do su esplendor (dicho juego aparecerá 
esta primavera en Japón), tendremos que 
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Igual que la piedra, aunque 
también funciona sobre 
pendientes. 
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conformarnos con este KIRBY'S DREAM 
COURSE, que no es poco. Con anterio- 
ridad fue KIRBY'"S AVALANCHE, una ver- 
sión muy particular del clásico PUYO-PU- 
YO, y ahora le toca el turno al mi- 
ni-golf con un título que pro- 

vocará tantos halagos 
como desprecios. 
Halagos por ser 
un juego 
cierta- 


La 
calidad de los 
gráficos en perspectiva 
isométrica es muy destacable. 
Sobre estas líneas vemos un ejemplo 
del tipo de circuitos a los que 
debemos enfrentarnos. 
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Con el fuego podremos alcanzar 
velocidades de vértigo, pero 
sin ningún control. 


Pese a que hace ya casi un año que este juego 
fue programado, es ahora, en el mes de abril, 
cuando los usuarios de Super Nintendo van a 

poder disfrutar por fin de este magnífico título de 

la incombustible Hal Laboratory. En él 
encontraréis, si sois pacientes, un sistema 
de juego bastante clásico que ha sabido 
adaptarse a los tiempos que corren. 


mente divertido, y desprecios porque, a 
juicio de muchos (principalmente aque- 
llos que no han leído un libro de instruc- 
ciones en su vida) el juego es muy difícil 
de controlar. El sistema de juego es tan 
viejo como la vida misma (casi nos 
da vergúenza decirlo), esto 
es, meter la pelota 
en el hoyo. Para 

ello contamos 

con la habili- 

dad de Kirby 

para realizar to- 

do tipo de ca- 

rambolas, de- 

pendiendo 
siempre del tipo de 
golpe que realicemos sobre 
él. Así, tendremos que elegir en pri- 
mer lugar si el golpe que queremos dar 
va a ser raso o aéreo. El primero de éstos 
es recomendable para zonas llanas, mien- 
tras que el segundo será mucho más 
efectivo cuando en nuestro camino se 
crucen pendientes. De cualquier forma, 
al final siempre acabaremos utilizando el 
golpe aéreo, ya que con éste podremos 


Es como el fuego pero sólo 
aplicable cuando Kirby este 
sobre tierra firme. 
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Nos permite descender con 
suavidad así como frenar a 
altas velocidades. 
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adivinar con mayor precisión los puntos 
exactos por los que Kirby se va a despla- 
zar. Una vez explicado el control sobre 
Kirby debemos matizar que en el circui- - 
to aparecerán un número variable de | YOUR SCORE [0:10 16 

enemigos que debemos golpear para 
que desaparezcan. Esto es así ya que al 
golpear al último de estos enemigos, és- 
te se transformará en el hoyo en el que 
Kirby debe introducirse, lo que permite 
que dicho hoyo aparezca en zonas dis- 
tintas en cada partida, dependiendo 
siempre de la manera que hayamos ata- 
cado el circuito. Por último, y para com- 


BEST SCORE | 


Con él nos nos quedaremos 
«clavados» en todo lugar 
sin desniveles. 
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circuito 


MPA 
A | 


plicar un poco más la cosa, cada enemi- 
go (no todos) cuenta con un poder es- 
pecial que nos traspasará al ser golpea- 
do. Así, unos nos permitirán tomar ma- 
yor velocidad o conseguir un salto más 
potente, mientras que otros nos darán la 
posibilidad de eliminar ciertos obstáculos 
del recorrido. Son en total diez los 
poderes que podemos conse- 
guir y que, a su vez, de- 
beremos aprender a con- 
trolar si queremos finalizar 
los ocho hoyos de cada re- 
corrido con las tres escasas 


A siria 


He aquí el mapa con los ocho circuitos 
a los que deberemos enfrentarnos. 


IV 


MAL 


vidas de que disponemos. Como podéis 
observar por las imágenes, el juego utili- 
za la perspectiva isométrica para repre- 
sentar los circuitos. Gracias a esto se ha 
conseguido una calidad gráfica bastante 


4 alta que se ve recompensada con un 


buen y suave scroll de dos planos. 
Tr», Otro tipo de aspectos como las 
animaciones mantienen un buen 
nivel, siempre dentro de las franjas 
marcadas por anteriores produc- 
ciones de la compañía. La presen- 
tacion de los distintos menús nos 
recuerda, por su colorido y origi- 
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Para acabar con 
Dedede hemos 
de golpearle en 
el estómago, 
evitando así que 
se acerque a la 
zona verde en la 


que está Kirby. D—cowrinaciones IERENAAAAEAEA 
ASSWIDROS pur 


Dedede 
aparecerá ante 
s una vez 
superemos los 
ocho circuitos de 
que consta el 
juego en el modo 
de un jugador. 


nalidad, a los del STUNT RACE FX, pese 
a que este último sea de Nintendo, des- 
tacando la posibilidad de crear un icóno 
para nuestro jugador en vez de introdu- 
cir, como suele ser normal, nuestro nom- 
bre. Para terminar, las músicas, una es- 
tupenda demostración de lo que sí se de- 
be hacer con el chip de sonido de Super 
| Nintendo. Todo un juegazo que hay que 
| aprender a disfrutar con paciencia y con 
el libro de instrucciones a mano. 


0 uN 


ando el botón SELECT podremos 
arar nuestra tarjeta actual con la 


mejor del circuito. J.C.MAYERICK 
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En el modo de dos jugadores se puede elegir entre cuatro circuitos distintos, en 
los que cada participante debe conseguir el mayor número de estrellas posibles.- 
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En el tutorial encontraremos una útil En vez de introducir nuestro nombre, 
guía de cómo manejar a Kirby. se nos permite dibujar un icono propio. 


La Isla de Myst es el 
escenario surrealista 
que se ha elegido para 
el comienzo de esta 
aventura. La impecable 
calidad gráfica y su 
belleza intrínseca, junto 


adie pone en 
duda la calidad 
gráfica de 
MYST, pero lo 
que trajo de 
cabeza a Cyan 
fue la elaboración del complejí- 
simo y estructurado guión del 
juego. Nada menos que cerca 
de seis meses estuvieron estru- 
jándose las neuronas para desa- 
rrollar la historia que sirve de 
marco a tan singular aventura. 
En un principio muchos pensa- 
mos cómo podía competir un 
juego con la mecánica de los 
pantallazos continuos contra 
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ENCLISH 
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ESPANOL 


DEUTSCH 
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con un argumento serio 
y contundente 
consiguieron que este 
juego barriera en 
Macintosh y tuviera una 
gran aceptación en el 
mundo del PC. 


producciones del tipo INDIANA 
JONES o similares. Los que tu- 
vieron la oportunidad de jugar, 
pronto se dieron cuenta de que 
en MYST, sin saber como, te 
embarcabas en una aventura in- 
volucrándote por completo en 
los paisajes de ensueño. Cuan- 
do por fin descubrían como 
transportarse a otras épocas, en 
las cuales la isla cambiaba por 
completo su fisonomía, el éxta- 
sis embriagaba sus sentidos 
alentándoles a averiguar cuál se- 
ría el incierto final de esta apa- 
sionante historia. La versión pa- 
ra PlayStation incorpora todos 


Llegaréis circuto de A través casa 
hasta esta tuberías de los encontraréis 
época a activaréis engranajes las páginas 
través del ascensores accederéis azul y roja y 
gran árbol. para subir a hasta aquí. más 
Manejando el los árboles. Dentro de la sorpresillas. 
20 ee y ... ”, 20 O .e. 3 e e 5 Q 3 
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hayáis hecho 
surgir al 
barco del 
fondo del 

embarcadero 


q » se 


los textos en castellano, por lo 
que será más fácil seguir el ar- 
gumento a la hora de resolver 
ciertos puzzles o encontrar nue- 
vas pistas. Si estabais pensando 
en invertir vuestros ingresos en 
una academia de inglés para 
poder jugar a una aventura grá- 
fica en consola, dejad a un lado 
el tema y pensad en adquirir es- 
te legendario juego, que en un 
perfecto castellano os permitirá 
descubrir todos sus secretos. 


R. DREAMER 


j 
> 

RR 
000 2,070,000 20! 


PlayStation 


Vuestro oído 


musical os 
puede llevar 
aeste 
mundo. La 
clave se 


Para activar 
los cuatro 
puentes 
hacia otras 

épocas, 
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y uando un título ha 

alcanzado un gran 
éxito en un sistema 
y se anuncia su 
conversión para 
SÓ otro sistema de si- 
milar potencia, comienzan los re- 
celos. Recelos dobles, porque por 
una parte, los que primero tuvie- 
ron ocasión de disfrutar de él y 
pensaron en gozarlo en exclusiva, 
temen que por la diferencia de 
tiempo entre ambos lanzamientos 
se incluyan novedades que lo ha- 
gan superior a su juego. Por otra, 
los que están a punto de disponer 
de este juego, temen que carezca 
de algún elemento clave que lo 
haga inferior al de sus rivales. En 
esta ocasión ambos han elimina- 
do sus temores. Por una parte, los 
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usuarios de PlayStation pueden 
presumir de que su juego es me- 
nos brusco, más rápido, los per- 
sonajes están mejor definidos, se 
ha aplicado sobre ellos la técnica 
del Gouraud Shading y cuenta con 
una cámara más (yourself). Los de 
Saturn echarán en cara a los de 
PlayStation que su TOSHINDEN 
tiene intro, cinemas entre los com- 
bates, que la selección de perso- 
najes es más manga y que, ¡ale- 
luya!, tiene un personaje más (Cu- 
pido). Otra diferencia, que a mu- 
chos le puede gustar y que a 
otros no, es que los combates son 
mucho más largos, demasiado di- 
ría yo. El resto es practicamente 
lo mismo. El juego de lucha de 
PSX más vendido en España, cu- 
riosamente por delante del genial 
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TEKKEN (mi favorito), es igual de diverti- 
do y entretenido en su versión Saturn. 
Incluso para algún miembro de esta re- 
vista, supera a la saga VIRTUA FIGHTER, 
postura que personalmente no compar- 
to. El aspecto más destacado de este jue- 
go, si es que aún no lo conoces, es que 
por primera vez se incluyó en un juego 
de lucha tridimensional magias al más 
puro estilo STREET FIGHTER 2, con un as- 
pecto en 3D realmente peculiar. De igual 
forma, cada golpe recibe un inusual apo- 
yo gráfico, con chispazos y demás brillos 
que aumentan la espectacularidad de los 
combates. 

Centrándonos más en la versión Saturn, 
sus usuarios encontraremos una intro 
muy arregladita, que sin llegar a las cotas 
que estableció en su día PANZER DRA- 
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Gaia, Sho y Cu- 
pido, este último 
inédito, son los 
tres jefes finales 


del juego. Excep- 
tuando a la bes- 
tia mutante Galia, 


GOON, sí que sirve para introducirnos 
en el juego. Los cinemas a los que antes 
hacíamos referencia corresponden a pan- 
tallas estáticas con dibujos muy manga, 
en la que los luchadores conversan sobre 
los pormenores de la batalla (o eso cree- 
mos, ya que la versión que tenemos es 
japonesa). Esa estética chinaka se man- 
tiene también en la pantalla de selección 
de personajes, que es 

bastante más atracti- AAA 

va que la original de A 
PlayStation. En resu- 

men, y desde la in- 
dependencia que ha- 
ce gala esta revista, 
TOSHINDEN es un 
gran juego pero con 
un éxito limitado por 


S PINALES 


el resto tienen un 
aspecto similar 
al resto de los lu- 
chadores. Sus 
movimientos es- 
peciales son de- 
moledores. 
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la contundencia y calidad del mejor jue- 
go de lucha del momento junto a TEK- 
KEN, VIRTUA FIGHTER 2. Los usuarios de 
Saturn pueden darse por satisfechos por 
la conversión de este título, que puede 
hacernos presagiar que las futuras con- 
versiones de PSX mantenarán los niveles 
de calidad exigibles. Afortunadamente, y 
cada vez con mayor frecuencia, siguen 
llegándonos juegos 
para Saturn que 
avalan el enorme 
desembolso que 
supone para los es- 
pañolitos de a pie 
invertir en nuevas 
tecnologías. 
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E ste grupo de 
programa- 
ción, casi descono- 
cido hasta el mo- 
mento para la ma- precedido por 
yoría de los morta- ¿Ny , un éxito rotundo 
les, es el miembro en tierras nipo- 
más joven de Squaresoft. Y es que los nas, y aunque no ha- 
chicos de esta compañía apuntan alto y ya conseguido des- 
tienen muy buen ojo a la hora de hacer bancar a TEKKEN, po- 
nuevos fichajes. Su co- demos asegurar que 
mienzo no podía ser supera a TOSHINDEN tanto a nivel téc- 
más brillante y es- nico como en jugabilidad. ZERO DIVI- 
DE posee un catálogo de golpes 
basado totalmente en el estilo 

de lucha de VIRTUA FIGHTER. 
Los eficaces combos de Pai o Lau 

y las llaves de Jeffry o Wolf están 
reflejados en algunos personajes 
del juego. Pero también se han in- 
cluido nuevas técnicas, como ocu- 
rre con Nereid, un robot que es más 
peligroso cuando se encuentra de es- 
paldas a su oponente. Draco, un dragón 
metálico, además de zurrar con sus ex- 
tremidades puede lanzar terribles. lla- 
maradas a su adversario. Al contra- 
rio que en VIRTUA FIGHTER, que 
era un juego de lucha pura y du- 
ra, las armas tienen cabida en 
ZERO DIVIDE, y Wild 3 hará 
uso de su potente lan- 
za-misiles para disparar 
misilazos que pueden 
enviaros fuera del ring 


peranzador, ya que se han lanzado 
de lleno a la conquista de los 32 
bits con ZERO DIVIDE. Este juego 
de lucha viene 
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En la carga inicial apretad SELECT y 
START en el mando del segundo jugador y 
podréis disfruter con PHALANX de SMNES. 
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Un ingenio mecánico con la forma y la fuer- 
za de un dragón. De hecho puede lanzar lla- 


de resultar algo confuso al principio. Des- 
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RAN 


NN 


maradas capaces de tostaros el cuerpo. 


al menor descuido. El elenco de perso- Otro de los puntos fuertes viene dado - todos y cada uno de ellos, así como la 
najes va desde seres con forma huma- por la maestría con que ha sido progra- . creación de los diferentes escenarios que 
na, hasta extraños robots que mada la supuesta inteli-. en su mayoría incluyen alguna 
siempre resultan menos vistosos gencia de los luchado- animación que otra. El efecto 
a la hora de manejarlos. La no- res controlados por la. [ES 3D se ve aumentado con el uso 
vedad más importante de ZE- máquina. Estos varia- | de cuatro cámaras diferentes, 
RO DIVIDE es la posibilidad de rán su estilo y su nivel que podrán ser seleccionadas 
colgarse de los bordes del ring. de dificultad dependien- * en las opciones antes de cada 
Desde esa posición se puede retornar al do de la habilidad del jugador. Zoom ha. - partida. Para colmo, en el menú encon- 
ring o lanzar un ataque al adversario. — cuidado con sumo detalle el diseño de traréis la posibilidad de guardar en una 
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Al no tener forma humana su manejo pue- (E Esta mujer de aspecto felino posee unos 
combos impresionantes. Su mejor arma es 
la patada con voltereta en reverso. 


pués comprobaréis que es muy efectivo. 
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Este robot es mucho más peligroso cuan- 
do Os da la espalda que combatiendo fren- 
te a fremte. Un enemigo temible. 
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Héroe indiscutible del juego, se desenvuelve Su espada puede atravesaros el cuerpo de 
dentro del ring como pez en el agua. Sus parte a parte. Aún así no es uno de los 
combinaciones de golpes son mortales. personajes más carismáticos del juego. 


memory card la repetición de los com-  deberéis enfrentaros a un estrambótico ..minar con vuestra vida, Vencerle sin per- 
bates más espectaculares, para contem- ser llamado Zulu, pero si habéis llegado der un combate hará que este persona- 
plarlos después tranquilamente hasta su morada sin per- je aparezca en el menú de selec- 
mientras analizáis la jugada. Los der una sola continua- ción de personajes. Pero aún 
efectos sonoros, de excelente ción, descubriréis con hay más, después de haber 
factura, y las variadas melodías alborozo que hay otro completado el juego con todos 
contribuyen aún más a conver- jefe final. Se trata de Y los personajes en modo hard, 
tir a este título un cerebro gigantesco también podréis escoger a Zulu. 

en un gran juego. Si — que, bajo el nombre de X-Tal, puede eje- Y si le seleccionáis y conseguís acabar el 

termináis el juego  cutar terroríficos combos capaces de ter- juego, también en modo hard, aparece- 
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Es todo potencia. Muchas de sus llaves Lo que más llama la atención de este lucha- 
nos recuerdan a Kagemaru de VF, aunque dor es su imponente lanzamisiles. Es tal su 
por su fuerza se asemeja más a Wolf. potencia que os puede expulsar del ring. 
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Enemigo oculto al que 
accederéis si mo perdéis 
ninguna continuación. 


rá un nuevo luchador, una especie de 
gato que es la mascota de la compañía 
programadora Zoom. Las sor- 
presas no se terminan aquí. El 

CD incluye tres fases completas 

de PHALANX, un juego de na- 

ves del año 1991 para Super 
Nintendo. Un sencillo truco, que 
ya explicamos en meses anteriores en la 
revista, os permitirá acceder a él para dis- 


vu 


y 
s£6 
+ 
e 
7] 
re 
un 


305 ADORES 


17) 


4 


y 


DO ——OMTINUACIOMES 
D————PASSUINRO: 
(D>——SRABAR PARTIDA 


IOOOODO 


ANO 


Jefe final del juego que 
podrá seleccionarse con 
paciencia y habilidad. 


frutar de un merecido descanso entre 
combate y combate. No se le puede pe- 
a dir más a este juego, que puede 
$] pasar desapercibido ante pro- 
Ej ducciones como TEKKEN y 
TOSHINDEN, pero que tiene la 
suficiente entidad como para 
codearse con los más grandes 

del género. 
R. DREAMER 
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El juego tiene una opción que os permitirá grabar la 
repetición de los mejores combates en una Memory 
Card para contemplarlos después tranquilamente. 
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Á compañía alemana BMG ha 
traído hasta PlayStation y S$a- 
turn un emocionante platafor- 
mas, directamente convertido 
de la versión de 3DO. GEX re- 
crea las aventuras y desventu- 
ras de una pequeña lagartija que ha sido 
atrapada por su propio aparato de tele- 
visión, controlado por un malvado in- 
secto dueño de los canales del mundo. 
A partir de ese momento, nuestro prota- 
gonista se ve envuelto en una serie de 
aventuras que transcurren a lo largo de 
los diferentes canales o mundos ambien- 
tados en escenarios de supuestas pelícu- 
las o series de televisión. El Cementerio, El 
Mundo de los Dibujos, y La Isla de Juras- 
sic Park son algunos de sus espectacula- 
res escenarios. En ellos encontrarás a los 
enemigos más variados y pintorescos, 
iconos que te dan algún poder, además 
de ¡tems que aumentan la energía, las vi- 
das, etc... Tu misión en cada mundo es 
la de encontrar el correspondiente man- 
do de television que te de acceso a otros 
mundos y sus correspondientes jefes fi- 
nales. Los gráficos son de un colorido es- 
pléndido, y llegan a su momento más ál- 
gido cuando aparecen algunos enemi- 
gos finales. En resumen, es un juego de 
plataformas divertido y vistoso que in- 
corpora una importante mejora con res- 
pecto a la versión de 3DO, la suavidad 
del scroll, tanto horizontal como vertical, 
que le hace ganar muchos enteros. Apar- 
te de esta novedad, no se han incorpo- 


rado detalles que le 
diferencien dema- 
siado de su antece- 
sor. Los golpes, ene- 
migos, objetos, ico- 
nos, y escenarios 
son los mismos, 
aunque la acción y 
el desarrollo sean un 
poquito más rápi- 


dos que los de su precedente. Las melo- 
días, rítmicas y armoniosas, los divertidos 
efectos de sonido, acompañados de los 
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Como sorpresa final te 
encontrarás en este tenebroso 
mundo, puerta hacia tu 
esperada victoria y salida. 


Este mundo con nombre de 
karateka posee todo el 
atractivo y colorido del 

desconocido Oriente. 


ingeniosos comen- 
tarios de la pequeña 
lagartija, e incluso la 
atractiva y especta- 
cular intro han sido 
convertidas sin nin- 
gún tipo de cambio. 
GEX es simplemen- 
te un gran juego de 
plataformas que 


merece formar parte de cualquier colec- 
ción de videojuegos. 
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ace unos Estamos acostumbrados a que las consolas de pelotas hasta estre- 

meses, última generación nos inunden con juegos llas. Además, en al- 

nuestro let facios en SD Gracias a Dl gunas fases en las 
SS ranleños de atecr: Y = a 

compañe- repleios dee ¡ectos en racias a Dios, que nuestro perso- 


CO mp 


ro Mayerick nos 
cantó las excelencias 
de este gran juego 
en las versiones de 
Jaguar y PlayStation .En su ex- 
tensa review nos habló de sus fe- 
nomenales gráficos, música y 
jugabilidad. La verdad es que 
esta versión para la 32 bits de 
Sega es exactamente igual que 
la de PlayStation en todos los 
aspectos. Las diferen- 

cias entre las dos ver- 

siones son mínimas, 

y tan sólo incorpora 

algunos efectos gráfi- 

cos adicionales que le 

hacen merecer un 

punto más en el 

apartado de gráficos. 
Estas diferencias, pura- 
mente cosméticas, son 
las siguientes: una vez 
terminemos cada una 
de las fases, la pantalla 
se borrará con distintos 
efectos gráficos, convir- 
tiéndose en los más ori- 
ginales objetos. Desde 


añías com 


10 Ubi Soft, no 


s devuelven el 
sabor de los grandes clásicos plataformeros. 


naje es aplastado 
por un mazo, dismi- 
nuye de tamaño, 
cosa que no ocurría 
en las otras versiones. Estamos 
ante un título que destaca por 
muchisimas cosas, desde los 
gráficos y sonido, pasando por 
la jugabilidad y el gran número 
de fases. Sus gráficos son un de- 
leite visual, y el tono humorísti- 
co empleado en los 
sprites destaca el 
gran trabajo realiza- 
do por los grafistas. 
Los efectos de soni- 
do también siguen 
este tono, y se ha 
prescindido de los 
sonidos lógicos para 
sustituirlos por otros 
mucho más graciosos y 
vistosos. Si tienes Sa- 
turn, este juego no de- 
be faltar en tu colec- 
ción bajo ningún pre- 
texto. 
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on una mecáni- 


ca de juego cal- 

cada del gran 
OPERATION 

WOLF de Taito, 

+ REVOLUTION X 

aterrizó en los salones recreati- 
vos en 1994, avalado por la es- 
pectacularidad de sus gráficos 
(que suponían un paso mas allá 
en la utilización del scaling) y 
como no, el gancho extra que 
suponía estar protagonizada 
por una de las bandas de rock 
más legendarias de todos los 
tiempos, Aerosmith. Ahora, ca- 
si dos años después, este trepi- 
dante shoot 'em-up de la facto- 
ría Midway llega a los usuarios 
de PlayStation y Saturn de la 
mano de Acclaim y Rage, res- 
ponsables a su vez de las desi- 
guales conversiones para 16 
bits. Y si bien los programado- 


y 
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pués de la 

paupérrima en- 

trega para Mega Drive, 
por fin tenemos la opor- 
tunidad de disfrutar co- 
mo se merece una con- 
versión del genial arca- 


DENTTAR dl 


. 
” 


Todo un derro- 
che gráfico en el que el 
scaling se convierte, 
por obra y gracia de 
los programadores, en 
la salsa del juego. 


ar a] 
de ti cr ss 


res de Rage se estrellaron co- 
mo bellacos con la entrega pa- 
ra Mega Drive, con la adapta- 
ción para 32 bits han alcanza- 
do verdaderas cotas de maes- 
tría al trasladar con impresio- 
nante fidelidad toda la suavidad 
y efectismo del scaling de la re- 
creativa original. Como en és- 
ta, todo el epicentro del juego 
se basa en el grupo Aerosmith, 
secuestrado por un grupo de 
búfalas enfermizas que preten- 
den inculcar en la juventud las 
buenas maneras y la música de 
José Guardiola. Tu misión será 
rescatar a todos los miembros 
del grupo, cargarte las instala- 
ciones de los malos de turno y 
asistir al gran concierto final en 
el estadio de Wembley. Du- 
rante las seis enormes fases que 
componen el juego podrás de- 
leitarte con algunos de los me- 


da) 
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jores temas del grupo extraídos 
de su extensa discografía. Es- 
to es todo un valor añadido 

(sobre todo para los fans del 

grupo) para uno de los me- 
jores títulos aparecidos hasta el 
momento en 32 bits, y uno de 
los primeros en los que las fran- 
jas PAL, lejos de estorbar, aña- 
den aún más accion, frenetis- 
mo y jugabilidad al juego. Una 
gozada de juego al que sólo se 
le puede achacar una pega: la 
gran dificultad que entraña aca- 
bar con el autobús de la fase 
del desierto. 
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Por primera vez po: / 
drás disfrutar en tu 
propla casa de la 
misma suavidad en 
el scaling que las 
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odo el mundo ha 

coincidido en re- 

conocer a MAD 

DOG MCCREE de 

CDi como la me- 

jor conversión del 
clásico de American Laser Ga- 
mes en cualquier soporte casero. 
La calidad de imagen que ofrece 
esta plataforma en todo lo que 
tenga que ver con Full Motion 
Video la convertía en la ideal pa- 
ra reproducir los arcades basados 
en imágenes reales. De entre to- 
dos estos juegos que beben de 
esta fuente, sin duda los prota- 
gonizados por «Perro Loco Mc- 
Cree» han sido los más brillantes. 
Si la primera parte no defraudó a 
nadie, superando de lejos otras 
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versiones aparecidas como la de 
3DO, ahora, un año y medio más 
tarde, nos llega la continuación 
de esa colosal primera entrega, 
que aunque en cierta manera vi- 
ve del éxito de su predecesora, 
incorpora nuevas posibilidades 
que añaden atractivo y alicientes 
al juego. Recordaréis que MAD 
DOG MCCREE era un shoot /em- 
up en el que personalizábamos a 
un forastero cuya misión era li- 
berar al pueblo de las hordas de 
bandidos comandados por Mc- 
Cree. En esta ocasión, «Perro Lo- 
co» ha resurgido de sus cenizas 
y pretende robar un tesoro espa- 
ñol oculto en una montaña. 
Nuestra misión consiste en llegar 
al tesoro antes que él y, como en 


Shooting 


Beaver 


Buckskin 
Bonnie 


IC | 


The 


Profos 


Esta atractiva 
chica, además de 
un pendón de 
tomo y lomo, nos 
guiará hacia el 
tesoro. Si 
prestáis más 
atención a sus 
encantos que al 
juego vais listos. 


el primer título, derrotar en un 
duelo al «malo de los malos». 
La mecánica del juego perma- 
nece invariable, teniendo que 
disparar a los pistoleros que su- 
cesivamente aparecen en pan- 
talla. Lo que sí cambia es la po- 
sibilidad de seleccionar entre 
tres caminos distintos para lle- 
gar al objetivo final, a los cuales 
nos llevarán tres guías: un indio, 
una atractiva cabaretera (novia 
de cierto director) y un profesor 
borracho. Esta es la principal 
novedad de este juego, que res- 
pecto al anterior es bastante 
más dinámico, más largo y, so- 
bre todo, más difícil. Esto últi- 
mo se solventa con la posibili- 
dad de ir salvando partida en 
cualquier momento del juego. 
La posibilidad de jugar con el 
Peacekeeper Revolver, aunque lo 
más útil sea el ratón, añade 
atractivo y, sobre todo, carisma 
a un juego que nos hará sentir- 
nos como un Sheriff en el viejo 
Oeste. 

THE SCOPE 
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Lo vida del lejano 
Oeste ambientada 
perfectamente con 
decorados y perso" 


mente por su canti: 
dad pero si por su 
calidad. Acompaña 
pero aln molestar lo 
más mínimo, 


calidad CD y un sont 
do de disparo muy fi” 
dedigno. No se le 
puede poner ni un 


diendo la varledad 
que supone elegir 
entre tres. caminos di- 
ferentes. 


GLUNAL 


Los amantes de 

los juegos en Full 

- Mollon Videa encon- 

hrarán en MAD DOG 2 la res- 

puesta a todos sus anhelos. Lo dificullad 

mucho más ajustado y lo diversidad de es- 

cenarios suponen todo un paso adelante 

pora la soga, El Unico pero puede ser que 

no muchos usuarios saben apreciar tas 
bondades de este tipo de programas. 

, La coldad grófica y sonora, 


Los pequeños sotitos cuendo carga el CD 
[tos impactos de nuestros disparos, 
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esde los tiem- 
pos del primer 
SHINING FOR- 
CE, los RPG ba- 
sados principal- 
mente en las 
batallas han logrado gran canti- 
dad de fans en nuestro país. A 
esta reducida especie pertene- 
ce MYSTARIA, cuyo nombre 
nipón es RIGLORD SAGA. El 
concepto es exactamente el 
mismo que el de SHINING 
FORCE. Para avanzar tendremos 
que superar una serie de bata- 
llas hasta derrotar al jefe de los 
enemigos. En estas batallas ope- 
raremos como si se tratara de 
un juego de tablero, es decir, 
que todas las acciones se reali- 
zaran por turnos. Así, movere- 
mos a nuestros personajes y de- 
cidiremos qué tipo de arma, de- 
fensa, objeto u magia vamos a 
utilizar contra el enemigo. Lógi- 


camente, después de esto no 
podremos hacer nada hasta 
que el ordenador termine sus 
movimientos. Hasta aquí todo 
resulta igual que en los 16 bits, 
pero gracias a sus gráficos en 
3D y las distintas perspectivas 
nos damos cuenta de que esta- 
mos ante un juego de Saturn. 
La variedad de magias y arma- 
mento que podremos utilizar es 
increíble, hasta 48 hechizos dis- 
tintos, aunque cada personaje 
está limitado a un tipo de ma- 
gias y armas. La cantidad de 
personajes que guiaremos tam- 
bién es bastante destacable, na- 
da menos que doce y ,como es 
lógico, completamente distin- 
tos entre sí. Los gráficos de los 
personajes se han renderizado, 
y los decorados están formados 
principalmente por texturas y 
vectores que se desplazarán tri- 
dimensionalmente al tiempo 


LA GUERRA DE LOS MIL 


y 
<E)> SUPERJUEGOS 


El principe Aragon necesita ayuda. Los cinco 
comandantes bajo el mando de Bane son unos 
adversarios poderosos. Aragon debe conseguir la 
ayuda de once aventureros, los guerreros más 
fuertes que pueda encontrar. Debe viajar a través 
de MYSTARIA y derrotar a sus enemigos. 


f o 


que nos movamos. En el as- 
pecto técnico, éste es un juego 
no demasiado brillante, ya que 
los decorados no se mueven 
muy suavemente. Las magias, 
por el contrario, sí resultan vis- 
tosas y espectaculares. Las mú- 


G o 


A ee 
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sicas son bastante variadas 
aunque se hacen repetitivas. 
Estamos ante un juego que 
entusiasmará a los aficionados 
al género, pero que adorme- 
cerá al resto. 
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En las miserables profundidades del 
Infierno, un diablo bastante inepto 
sufría de una existencia penosa 
debido al aburrimiento extremo que 
le producía observar a las 
almas en pena arder en las 


¡ .S. Gold siempre ha sido 

una compañía de irregu- 

| lar trayectoria, que ha al- 
ternado interesantes títu- 

Y los como OLYMPIC 
GOLD o RAID OVER MOSCOW 
con auténticas bazofias como 
STRIDER ll o 1ZZY“S QUEST. A 
pesar de no contar con equipo 
de programación propio, sí ha 
utilizado a grupos fijos. En esta 
ocasión los encargados de reali- 
zar la pro- 
ducción 
más ambi- 
ciosa de la 
compañía 


han sido los veteranos ARC De- 
velopments, artífices de bodrios 
bastante destacables para 8 y 16 
bits. El desarrollo del juego es si- 
milar a EARTHWORM JIM, es 
decir, el de cualquier juego de 
plataformas matando a todo bi- 
cho viviente de paso. En algunas 
de las fases será 

necesario realizar 
una serie de tare- 
as. En la cocina 
del hotel tendre- 
mos que escalfar 
unos huevos pa- 

ra pasar de fase 

y encontrar la 
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Calderas. Por eso decidió robarle la 
guitarra al mejor músico del planeta. 
Pero Johnny no esta dispuesto a 
quedarse sin su guitarra Anita. 
¡Llego la hora de tocar 
todas las teclas! 


pastilla de jabón para que el ene- 
migo de final de fase resbale con 
ella. Los gráficos, siguiendo las 
últimas tendencias, han sido cre- 
ados con herramientas de pro- 
gramación en 3D, y son bastan- 
te destacables aunque resaltan 
demasiado los fondos. Las fases 
son bastante variadas, y en algu- 
nas de ellas necesitaremos de un 
objeto en concreto para avanzar. 


El diseño de los personajes es 
«graciosillo», pero se repiten los 
enemigos con exceso. En cuan- 
to a la duración del juego ten- 
dréis horas aseguradas de entre- 
tenimiento gracias a sus 18 fa- 
ses. El manejo del personaje re- 
sulta bastante sencillo, y el nú- 
mero de acciones que puede re- 
alizar es considerable. Pero voso- 
tros os preguntaréis, ¿qué es lo 
que falla en este jue- 


Ai DINERO 


go? Pues pocas 
cosas, pero sufi- 
cientes para 
arruinarlo. En 
primer lugar la 
rutina de choque de los sprites es 
bastante penosa, lo que hace 
que en la mayoría de las ocasio- 
nes no sepamos qué es lo que 
nos ha dado. En segundo lugar 
la puesta en escena del juego en 
general, que resulta bastante so- 
sa, con una falta total de carisma 
en los personajes. Y por último, 
la dificul- 
tad extre- 
ma de al- 
gunas fa- 
ses, que 
sumado al 
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= WU número 
Ea] de éstas y a la 
Casi ausencia de 
continuaciones, 
hacen que terminar este juego 
sea una misión imposi- 
ble incluso para los mas 
expertos. JOHNNY BA- 
ZOOKATONE podría ha- 
ber sido un gran juego 
de plataformas, pero las 
prisas y la falta evidente 


de testeo de la jugabilidad por 


parte de los programadores han 
dado al traste con 


SING SING 


las aspiraciones de la compañía, 
por lo menos en nuestro país, ya 
que las revistas inglesas le han 
dado exageradas 
puntuaciones. En 
resumen, un pla- 
taformas modesto 
con una gran 
banda sonora 
que no le llega ni 
a la suela del zapato a colosos 
del género como el inigualable 
RAYMAN. 
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El fútbol americano hace 
su aparición en las nuevas 
consolas con la versión de un titulo 
inicialmente creado para los soportes 
de 16 bits. El juego mantiene las 
caracteristicas básicas de sus 
antecesores, aunque se 
aumenta la calidad visual. 
Además, se consolida el 
binomio formado por Acclaim e 
Iguana Entertainment, sin duda 
uno de los dúos que mejores 
resultados está dando en el E 


¡Oh 


terreno deportivo 


YARDAS Y E 


MELLA 
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ES 
| fútbol americano, 
uno de los géneros 
básicos dentro de 
los videojuegos, lle- 
ga por primera vez 
hasta los usuarios 


de Saturn y PlayStation con la 
tarjeta de presentación de Ac- 
claim. Sin embargo, no es el pri- 
mer compacto en su género, ya 
que, hace aproximadamente 
dos años, fue lanzado JOE 
MONTANA'S NFL FOOTBALL, 
para Mega CD. En esta ocasión 
el debut del fútbol americano 
no pertenece a ninguna de las 
clásicas sagas avaladas por Mon- 
tana o por Madden. Se trata de 
la versión del cartucho, con el 
mismo título recientemente apa- 
recido para Mega Drive y Super 
Nintendo. Hay que hacer refe- 
rencia a que ya existía una pri- 
mera entrega, para los 16 bits 
de Nintendo denominada NFL 
QUATERBACK CLUB programa- 
da por Park Place. En las tres úl- 
timas entregas, incluida la que 
nos ocupa, el mencionado gru- 
po programador ha sido reem- 
plazado por Iguana, con el que 
Acclaim ya ha colaborado en las 
diversas versiones de NBA JAM. 
El compacto recoge las princi- 
pales características de sus ante- 
cesores, siendo las principales 
novedades la posibilidad de rea- 
lizar traspasos y el apartado grá- 
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fico. En el último aspecto desta- 
can las nueve cámaras incluidas, 
algunas tan espectaculares co- 
mo poco útiles, y las animacio- 
nes de los jugadores. A diferen- 
cia de la tendencia actual para 
los nuevos soportes, no utiliza 
gráficos poligonales, recurrien- 
do a las habituales digitalizacio- 
nes. Donde sí se mantiene la tra- 
dición es en la variedad de mo- 
dalidades de juego, entre las 
que merece especial mención la 
posibilidad de disputar partidos 
históricos. La espectacular intro 
también es digna de elogio, 
aunque en el aspecto sonoro 
presenta algunas deficiencias. 
No es un juego para dejar a na- 
die con la boca abierta, pero es 
un digno primer representante 
de un género que dará mucho 
que hablar. Un deporte típica- 
mente americano con cualida- 
des desconocidas. 

JAVIER ITURRIOZ 


CAMARA 


Están disponibles hasta nueve 
cámaras diferentes. 
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Muhammad Ali sj el primer simulador de 
boxeo para la consola de Panasonic. El compacte 
permite revivir la carrera del genial pOGH. 


constituyendo un claro ejemplo de las tendencias 


pollgonales en los nuevos soportes. 


IVA 


LATE 


THE THRILLA IN MANILLA 


FIGHT 1414 


FIGHT 41 - LOMDON, ENGLANO 
CASSIUS MINRY 


MARCH 24, 1975 
CLEVELAND 010 
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JUNE 18, 1963 
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| carisma logrado rencia vuelve a las consolas aun- 


por el popular 
Muhammad Ali es 
el reclamo utilizado 
en este título como 
gancho publicita- 
rio. Curiosamente, el popular 
boxeador norteamericano ya 
había protagonizado, de la ma- 
no de Virgin, un 
cartucho para Me- 
ga Drive que fue 
denominado 
MUHAMMAD 
ALI, THE GREA- 
TEST. Con más de 
dos años de dife- 


que ahora con la garantía de ais 


Electronic Arts. Sorprende que 
esta compañía no ha manteni- 
do su línea habitual, ya que po- 
dría haber creado una nueva 
saga cuyo primer representan- 
te hubiera sido TOUGHMAN 
CONTEST (Mega Drive). El bo- 
xeo es uno de 
los deportes 
que más está 
aprovechando 
las posibilida- 
des de la últi- 
ma genera- 
ción de conso- 


las a la hora de crear juegos po- 
ligonales. Hasta estos momen- 
tos, tanto VICTORY BOXING 
(Saturn) como el todavía inédi- 
to en España BOXER'S ROAD 
(PlayStation), han apostado por 
la mencionada técnica gráfica 
como principal atractivo para 
los usuarios. El primer progra- 
ma para 3DO en este género 
no es una excepción, siendo 
precisamente sus gráficos el as- 
pecto más destacable. La rapi- 
dez en los movimientos de los 
púgiles contrasta con el insulso 
público, que muestra muchas 
similitudes con el que se coloca 
en el Benito Villamarín cuan- 
do juega la selección Española. 
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La calidad de 
los gráficos es 
el aspecto más 

destacado de 
este simulador 
del deporte de 
las 12 cuerdas. 


Este apartado se complementa 
con la friolera de 21 perspecti- 
vas diferentes, entre las que se 
encuentran desde primeros 
planos hasta vistas apaisadas. El 
derroche visual logrado por 
Gray Matter, responsable de 


NHL ALL STAR HOCKEY para 
Saturn, es impresionante, pero 
la utilidad de muchas de ellas es 
prácticamente inexistente. Den- 
tro de las modalidades incluidas 
destaca la posibilidad de recrear 
17 de los principales combates 
del mítico Ali. Entre sus rivales 
se encuentran algunos de la ta- 
lla de Joe Frazier, por lo que se 
convierte, después de EVANDER 
HOLYFIELD REAL DEAL BO- 
XING, en el segundo juego en 
incluir boxeadores legendarios. 
Ante futuras versiones para otras 
consolas, este título es un buen 
aperitivo para los aficionados. 


JAVIER ITURRIOZ 
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Aunque el tratamiento 
recibido por 3DO en 
nuestro país no es 
como para hacer 
muchas apuestas, 
estamos seguros de 


que alguno de nuestros 
lectores recordará la 
versión de SHOCKWAVE 
que apareció hace 
meses para dicha 
consola. 


Las mejoras respecto a la 
versión 3DO son mínimas. 


1) SUPERJUEGOS 


Jl Ya 


un intento más de revivir 

el glorioso espíritu de jue- 
gos como STAR WARS acercán- 
dolo, en esta ocasión, a PlayS- 
tation tras un agridulce paso 
por la consola de Panasonic. 
Con respecto al SHOCKWAVE 
ASSAULT de 3DO, la versión 
PlayStation no supone un gran 
salto en calidad ni se perciben 
mejoras en el desarrollo o en la 
mecánica de juego susceptibles 
de tenerse en cuenta. Aunque 
sigue siendo interesante en mu- 
chos de sus elementos, a nadie 
se le escapa el hecho de que es- 
te juego pertenece a la época 
experimental, a los primeros 


$ HOCKWAVE ASSAULT es 


tiempos de 32 bits. La planicie 
reiterada de los escenarios se ve 
reparada por algunos elemen- 
tos en relieve, pero sin que ello 
pueda evitarnos una ligera sen- 
sación de vacio. Tan sólo la pre- 
sencia de unas cuantas decenas 
de enemigos, el control de 
nuestras limitadas armas y la li- 
bertad de movimientos garan- 
tizan las cotas necesarias de en- 
tretenimiento. Cinemas, melo- 
días más bien corrientitas, efec- 
tos sencillos pero efectivos, sis- 
temas de navegación claros y 
una excelente manejabilidad 
son otros ingredientes a reseñar 
en este programa. 
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Y Y! 


n esta 
ocasión 
se trata 


de WORLD 
CUP GOLF, el 
mismo simula- 
dor golfístico 
que apareció 
hace un mes 
para CDi. Este 
juego deporti- 
vo cuenta con 
un amplio re- 
pertorio de 
opciones y una buena recrea- 
ción de todos los elementos 
que intervienen en el juego. El 
realismo necesario está conse- 
guido, pero el salto a los siste- 
mas superiores requiere de cier- 
tas dosis de espectacularidad y 
en un juego de golf sólo puede 
llegar por las diferentes pers- 
pectivas y tomas del movimien- 
to de la bola. WORLD CUP 
GOLF fracasa en este apartado 
ofreciéndonos una única se- 
cuencia desde la salida del hoyo 
y una perspectiva de llegada de 
la bola a los aledaños del green. 
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PlayStation 


Pese a que los simuladores de golf 
cuentan, teóricamente, con un 
público minoritario, ya son tres las 
compañías que han decidido 
competir por los favores de tan 
selecto como reducido club de 


fanáticos. 


WORLD CUP 
GOLF es 
vistoso pero 
nada 
espectacular, 
curioso pero 
sin brillantez. 


La innegable belleza de los es- 
cenarios pierde por lo tanto 
gran parte de su alegría y nos 
recuerda a algunos simuladores 
de 16 bits. En cuanto a jugabili- 
dad, el programa de U.S. 
GOLD tiene una dificultad bien 
ajustada, varios modos de jue- 
go, un medidor de fuerza bas- 
tante preciso y claro y unas op- 
ciones de gran utilidad. Lo úni- 
co objetable son la falta de grá- 
ficas que indiquen las caídas y 
un indicador más preciso de la 
fuerza del viento. 
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surcos (8) 


razas del uni- 
verso durante 
mucho tiem- 
po. Pero unas 


tion creado por Kro- fuerzas desco- 
1 < 

da más encender la nocidas han 
nos? Nada robado la reli- 


j os so- 

a e qu 

sin duda, €5 de lo daria 

e hemos visto hasta la fec » 
Pe los 32 bits de Sony. Un 


misteriosa Fe- 


quia y en su 
lugar se ha 
puesto una réplica mientras se 
busca a los ladrones. La noticia 
de su desaparición 
ha llegado a tierras 


liquia ha lejanas y muchos 
mantenido a han visto así la 
dos clanes oportunidad para 


vengarse de los ele- 
gidos. Si ahora ele- 
gís cualquiera de 


o a. 
% 


los luchadores y 
comenzáis a 
combatir, cier- 
tas dudas em- 
pezarán a ron- 
dar por vuestra 
cabeza. El obje- 
tivo es derrotar 
al resto de los participantes con 
uno de los personajes. Enton- 
ces, éste pasará a un segundo 
nivel del juego en el que su as- 
pecto y su técnica habrán cam- 
biado sustancialmente y, por 
supuesto, el nivel de dificultad 
habrá aumentado. Aún así, es- 
to no supone un gran aliciente 
para llegar tan lejos. Los perso- 
najes no reaccionan a tiempo a 
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ARTES — 


AAA A ¿ 
S , e a PlayStatio 
ton 


MM om da m 


, NIVEL UNO 


tiem ue tar- 
se do confiere a los combates el mis- 
mo grado de acción que podrí- 


las movimientos que el 
nar, aunque 
/ q amos encontrar en Una partida 


jugador ejecuta en e 
mando, por lo que ten A 
drá que aguanta! irre machaquéis li- de ajed 
teralmente el pd A Sa fin, un pequeño 
d direccional, OS deja comple-  m scalabro que nueva- 
ente prueba que estas COnso- 


e como a 

su personaje le dan una páliza tamente a e eida 

de órdago si nO se anda con cui- : el enemigo. 2 : 
do: lo ia tuchador La idea original parecía intere- Ps O de visitan- 
r la consola es UN sante, unos personajes que pa- incluso penosos. 
oco espabilado, porque de recen sacados de la mitología 
el combate se pue- del ETERNAL CHAMPIONS con 

. la mecánica de juego to- 


R. DREAMER 


otra manera 
de prolongar eN un eterno quie 
ro y no puedo. Cuando recibís Las pra del 
una buena tunda y el luchador 10 DEN, pero la Ju- 
: gabi lidad ja 


queda ten 
van . 
una 9ran ypectación entre 105 ysuari0s de 
consol y 105S fanáticos de 105 e 
No es Muy , este 
y primer contact con un | p, si 25 
pueno O carece de alguno e 10s 
elemen g esen ¡ales par <d 


Rage se 
da el gran 
tortazo de 

su vida con 

esta 
desafortunada 
conversión de uno 


de los mayores éxitos de 

Midway en los salones recreativos. Ni la 
música de Aerosmith ni el lucero del alba 
pueden levantar un conjunto tan lamentable. 
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01318800 
O disc 749 


a irrefutable calidad 

de las entregas para 

32 bits y, sobre to- 

do, el soberbio tra- 

bajo realizado por 
Rage en la versión 
Super Nintendo, parecían augu- 
rar que REVOLUTION X de 
Mega Drive iba a pasar a la his- 
toria. Lamentablemente así lo 
ha hecho, pero no por sus vir- 
tudes gráficas ni sonoras, sino 
por ser uno de los lanzamientos 
más decepcionantes que ha vis- 
to la luz para la máquina de Se- 
ga en los últimos años. Ignora- 
mos si el equipo que programó 
la versión SNES no pudo hacer- 
le los honores a la de Mega Dri- 


TO PLAY 


al 


ve por causa de un repentino 
ataque de disentería, siendo 
sustituido por un grupo de 
orangutanes amaestrados, pero 
es que nos es imposible encon- 
trar otra razón para justificar un 
desvarío gráfico del calibre de 
este REVOLUTION X. Pase que 
es imposible trasladar el scaling 
de la recreativa original a Mega 
Drive (aunque se ha hecho, PA- 
NORAMA COTTON es la prue- 
ba), pero eso no justifica el ta- 
maño microscópico que ad- 
quieren algunos enemigos (tal 
fáciles de abatir como disparar 
entre las costillas a una abutarda 
en pleno vuelo), o los patéticos 
pantallazos en negro que se su- 


z vs 
s EE le) 3 
2 a 
EA 
ES Sud 


MET PRESS START 
pe 


ceden cada vez que avan- 
zamos por el escenario. 
Para colmo, la animación 
de los enemigos es la- 
mentable, con tres se- 
cuencias de movimiento 
mal pegadas y con todos 
ellos moviéndose por es- 
cenarios cutres a más no 
poder, de los que únicamente 
se salva la selva y unos pocos 
más. Como único consuelo el 
hecho de que ya que el scaling 
ha desaparecido, la gente de 
Rage se ha permitido incluir 
tanques y helicópteros de gran 
tamaño, lo que anima algo el 


Y hs 
Es: ; 


NS; 
Level. 
SUPER-CAoL! 


00 


_ PRESS START 
FUE BUE 
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desastre. Lo que no le 
consigue levantar el áni- 
mo ni a un muerto son el 
conjunto de musiquillas y 
baladillas chicharreras que 
nos pretenden vender co- 
mo música de Aeros- 
mith, con temas tan alu- 
cinantes como la versión 
a xilófono de Love in An Elevator 
o Eat The Rich tocado con cíta- 
ra y timbales de esparto. En fin, 
un espanto de juego que lo úni- 
co que puede llegar a revolu- 
cionar son tus intestinos. 
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e 
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Hay juegos que an- 

tes de nacer están ya 
prácticamente condena: 

dos. Este es el caso de Pl: 
NOCCHIO, un título cuya peor 


virtud se en- 

cuentra en el hecho 

de ser una simple conver- 

sión de un juego poco me- 
nos que limitado para SNES. 


EL PUEBLO : Aquí podemos observar parte del 
mapeado del primer nivel. Es de lo 
poco que se salva de este Juego. 5 


ace un par que en Super Nintendo alcan- 
de meses tu- zaba cotas mínimas y que en 
vimos la Game Boy desciende por deba- 
oportunidad jo de cero. El número de niveles 
de comentar se ha reducido en dos, desapa- 
en estas mis- reciendo el que podríamos con- 


mas páginas la versión Super siderar más carismático, que no 
es otro que la fase del «teatri- 


Nintendo del título que nos ; A 

ocupa. En aquella ocasión la rara A > llo». El otro que también desa- 
puntuación que éste alcanzó no [62 Po P e parece es el del banco de peces, 
fue sobresaliente, lo que nos lo que nos lleva a la conclusión 
condiciona notablemente a la de que sus programadores se 
hora de de puntuar un juego han limitado a incluir única- 
que se dedica a copiar mala- mente los niveles de platafor- 
mente lo que en aquella versión mas, restando gran variedad al 
se podía contemplar. Para em- juego. De PINOCCHIO tan só- 
pezar, la dificultad. Un aspecto z lo podemos destacar la melodía 
Gráficamente todo el juego es bastante simple. Incluso los — ¡Nicial (y no por estar especial- 
cinemas que aparecen entre nivel y nivel mente trabajada), así como las 
son pobres. animaciones de Pinocho. Por 


eS 
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contra, los efectos de sonido son bastante pési- 
mos, y para remate de la faena, el juego peca de 
una lentitud que casi podríamos calificar como 
desesperante. En fin, que aunque el juego en que 
se basa tampoco es ninguna maravilla, debemos 


reconocer que sus 
programadores 
han podido hacer 
mucho más. No 
se si habrán oído 
escuchar alguna 
vez de las técnicas 
de compresión de 
datos, una forma 
de ahorrar memo- 
ría que ha permi- 


ANIMACIONES 


A) 


Ed MONTANA RUSA 


En el segundo nivel del juego 
se nos brindará la posibilidad 
de controlar a Pepito Grillo. 


tido, entre muchos otros, la programación de in- 
terminables maravillas como DONKEY KONG 
LAND. Si de verdad Disney está interesada en se- 
guir produciendo juegos para Game Boy, más val- 
dría que contactase con mejores equipos de pro- 


gramación. Si no 
lo cree así, que 
por lo menos 
preste más aten- 
ción a lo que se 
hace con sus li- 
cencias que, en 
esta ocasión se ha 
desaprovechado 


J.C.MAYERICK 
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YA ES HORA DE QUE 
ORDENES TU VIDA 


No puedes seguir como estás: con los nuevos ordenadores 

domésticos tu existencia puede ser mucho más fácil. Dentro de poco 

podrás planificar tus vacaciones desde casa, reservar incluso los 

r pc pasajes; hacer la compra desde tu terminal y decirle a cada 

AA electrodoméstico lo que tiene que hacer y cuándo tiene que hacerlo. 
O Prepárate para lo que se te viene encima y pon de una vez en orden 

CEN oméstIcOS,  tuvida con el nuevo SUPER PC de abril, cargado con todo lo que 
Eu AT AR tienes que saber al respecto de esos y muchos otros temas de ese 


mundo cibernético cada vez más presente. 


sistema 
¿ue e erativo? : 


REGALOS! 

E DISQUETE CON 

El PROGRAMA RENTA 95 
(para que la pues 
hacer sin gesto 
CUNCO-RONT Mm TCÓN 
UTILIDADES BORL: 
Y LOS MEJO 
DE SHAREW 


E Pr LU j "0 ; 
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e An 


Después de aparecer en casi la totalidad de 4 y has y nas A 


consolas, llega hasta Game Gear la : o E555 TE COMPENC. 
segunda versión del famoso titulo de la saga : - SS 
. > PASSWORDS NOA 


de Electronic Arts. La inclusión de ocho ligas 
internacionales es el principal aliciente para 
compensar los numerosos defectos de la 
nueva entrega. 


ZASPORTS. | PE 


ELECTRONIC ARTS Juego no consigue 


a EN 
- 


La saga FIFA El balón es 


debería tan pequeño 
acometer una que es apenas 
renovación visible en la 
total. pantalla. 


lectronic Arts está ex- 


primiendo la saga iniciada con Fl- 
FA INTERNATIONAL SOCCER para Mega 
Drive. Prueba de ello es la aparición de esta en- 
DISNESTGB PSX Saturn, 32X. Ahora 
llega la co til de Se- 
ga, un añoa sde que hiciera aparición ta primera par- 
al sala posibilidad de dis- 
putar ocho lig tre ta e se incluye la españo- 
la. Black Pearl, responsable del mismo título para GB, sustituye 
a Tiertex como grupo programador. Las consecuencias se dejan Mi 
notar, logrando un resultado global muy inferior al de su ante- A 
cesor. Prueba de ello son la eliminación de los videomarcadores a 
y de los árbitros, o la aparición de los porteros con el mismo co- 
lor de la camiseta que los jugadores de su equipo. Además, 
han desaparecido los passwords y no se incorpora la po- 
sibilidad de grabar partidas. Esto hace que sean prác- 
ticamente inútiles las competiciones incluidas. Un 
scroll brusco y un balón tan diminuto como 
el cerebro de The Scope, son el re- 
mate final de este juego. 


JAVIER ITURRIOZ 
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El fútbol americano se rencuentra con 
la consola portátil de Sega con la 
conversión de uno de los títulos 
integrantes de otra de las clásicas 
sagas de EA. Muchas opciones y una 
aceptable jugabilidad son sus 


ohn Madden es uno de los 

comentaristas deportivos 

más populares de la televi- 

sión norteamericana. Desde 
qUe su nombre fue utilizado pa- 
ra dar título a un cartucho de 
Mega Drive, Electronic Arts lo 
convirtió en uno de los compo- 
nentes de sus más interminables 
sagas. Tras ser objeto de múlti- 
ples versiones, la entrega de 
1996 llega hasta Game Gear. 
Aunque parezca mentira, se tra- 
ta del segundo cartucho para 
este sistema relacionado con el 
fútbol americano, que llega a 
España. El primero fue, hace 


principates credenciales. 


aproximadamente tres años, 
JOE MONTANA FOOTBALL. 
Tras esta larga espera el nuevo 
programa ofrece una impresio- 
nante variedad, tanto de juga- 
das como de opciones, que no 
tienen nada que envidiar al car- 
tucho original para 16 bits. So- 
bre el terreno, aunque existen 
algunas limitaciones en la ani- 
mación de los jugadores, se so- 
luciona con bastante solvencia 
el control del juego. Sin duda, 
una de las mejores conversiones 
de Black Pearl para la portátil 
de Sega. 

JAVIER ITURRIOZ 
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Aunque la mayoría ; 
de los efectos sono- 
ros son bastante sim-' 
ples, destaca la voz 
del comentarista que 
da nombre al juego. 


los jugadores. La va- 
edad de opciones y 
de jugadas lo situan 
ol mismo nivel que 
las otras versiones. 
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BEAT'EM-UP 


FE oftware Creations, res- 
ponsables de la versión 
para Game Boy, han re- 

4 alizado un trabajo enco- 

miable a la hora de convertir los 

gráficos del original a Game Ge- 
ar. Aunque pa- 
rece ser que las 
ganas de tra- 
bajar se les 
acabaron des- 
pués de tan ar- 
dua labor. En 
cuanto la má- 
quina da la or- 
den de luchar, 
os veréis sumamente decepcio- 
nados al comprobar que los 
personajes están pobremente 
animados y el scroll va a saltos. 

Estos hechos desafortunados 

bajan de una forma contun- 

dente la jugabilidad del cartu- 


HALF E 
PLATE 


El 


cho. El reconocimiento de los 
golpes no es fiable y será preci- 
so atender a la barra de energía 
para ver quien está recibiendo 
mayor castigo. A pesar de todo, 
también se han incluido los mo- 
vimientos fina- 
les de MOR- 
TAL KOMBAT 
3. Tampoco se 
han olvidado 
de los códigos 
antes de cada 
combate, que 
si son utilizados 


in sabiamente os 


reportarán más de una ventaja. 
Si sois usuarios de Game Gear, y 
ante la escasa aparición de títu- 
los, no debéis perder esta opor- 
tunidad a pesar de sus caren- 
cias. 
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BASICOS 
El aspecto gráfico 
del juego es magnifi- 
co, y lo Único que fa: 
tla son las bruscas 
animaciones y el sat 
farín scroll. 


Aunque no hayamos / 
visto grandes compo- 
siciones en esto con: 
sola, las de MK3 no 
son muy brillantes 


] 
SONDO EX 4 
Este apartado es pa- y 
sable aunque, votve- 


mos a repetir, cosas 
mejores se han visto 
en Game Gear desde 


o dl o nd o lo nl 


La animación de los / 


personojes y el pe- 
—X j 
bastante el saber / 
qué está ocurriendo 

| 


en pantalla. 


STE 


LUNA 
Sofiware Crea: 
tons ha realizado 


una versión mejor que 
la de Game Boy en el os- 


Si empiezas este libro lo tendrás 
que terminar... 


...2 medias no lo podrás dejar. 


Un libro alucinante, de una película fascinante. oz 
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CON EL PC ODY BLOW 
TEAM 17 + A500, A1200, CD32 
HiQ Systems es una compañía 


inglesa que ha logrado algo que SIMULADOR DE GAMETEK * 21200, CD32 (8) (8) 
hace unos meses parecía impo- REVISTA DE 


sible lograr: juntar un Amiga MORIAL KOMDA (8) ED 
con un PC. No estamos hablando VIDEOJUEGOS ACCLAIM e AS00 A 
de ningún compatible extraño, Seguro que muchos de voso- 
sino de un invento formado por tros os estáis preguntando cuál MOVEDADES 
un Amiga 1200 y una placa de es el proceso que se sigue pa- 
ra lograr una revista de la 
calidad de ésta. Para que ErmY CARS 

descubráis todos los entre- Producido por Flexi- 
sijos del mundo de la pu- link Software, esta cu- 
blicación editorial, los ger- IAE 45 JA riosa mezcla de los jue- 
manos Greenwood nos EN po ] os de coches tradiciona- 
traen MAG! THE WORLD E 1 CO metas y En 
OF ENTERTAINMENT, un + A 
curioso y divertido juego 

que nos permitirá contro- 
lar todos los aspectos de A ODYSSEY 


una revista de videojuegos, Con un poco de retraso 
, 


como son las negociacio- E - === por fin aparece en el 
nes con las compañías, la ; S Y 8 mercado este genial 
486 juntos en una misma carca- contratación del personal, las e pa : Z plataformas de corte 


sa. Los dos ordenadores estarán inevitables broncas a la redac- AS : , medieval, creado por 
conectados por una tarjeta SCSI, ción a la hora del cierre y las y S los autores del 

y será posible transmitir datos reviews de los últimos juegos. : legendario EXILE. 
de uno a otro, así como ejecutar Una experiencia única que en- 
ficheros de Amiga desde el PC o candilará a los amantes de la 
viceversa. Las operaciones se estrategia. Esperamos con an- DEMO DEL Mes 
efectuarán desde el teclado del siedad su lanzamiento fuera de - : 
1200, y gracias a su tarjeta es- las fronteras de Alemania. 2 DAY IN THE BEACH 
pecial de vídeo podremos ver al 

Amiga y al PC en el mismo mo- Inauguramos este meo ce 
nitor y sólo con pulsar un botón. : a b Sl ] US apartado e co ea 
El precio estimado de este apa- A LA W- LS q conto ge Mete A 
ratito que aún se encuentra en ¡ Sl , 5 9 Buen de da Animación 
fase de desarrollo es de 499 li- 
bras con la placa de 486 inclui- 
da (unas cien mil pesetazas). 


Coordinado por 


PHE PUNISHER 


TOP SEAT EM UP 


con Amiga. El tambien 
fué el autor de la intro 
de SUPEREROG, el exito- 
toso arcade de Team 17. 
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A 
TEMPORADA 
DE FERIAS 


Empieza el buen tiempo y con 
él regresan las parties y ferias. 
Aparte de las habituales parties 
Euskal y Posadas, en Inglate- 
rra se celebra el 14 y 15 de 
Abril el World Of Amiga 
Show, una cita para todos los 
usuarios en la que conocere- 
mos todas las novedades. 
También se celebra en Cádiz 
del día 4 al 7 de Abril la Pri- 
mera Muestra Nacional de 
Tecnología Amiga. 


ES 
VEN AL CLUB DE 
FANS DE AMIGA 


¿Sabíais que existe un Club de 
Usuarios de Amiga en Espa- 
ña? Pues si estáis interesados 
en formar parte de él, o sim- 
plemente informaros sobre sus 
actividades, llamad a Max Bas 
BBS al (91) 472 03 99, pre- 
guntad en Fidonet, o si lo pre- 
ferís mandadnos una carta a 
nuestra redacción. 


UEVOS RETOS PARA EL 
JUEGO MAS DIVERTIDO 


Siguiendo su habitual 
política, Acid Softwa- 
re prepara el lanza- 
miento de un Data-disk 
para XTREME RACING. 
En este disco podremos 
encontrar cinco mundos 
nuevos (Hell Below, Cur- 
ve Land, Gotham City, Duplo Bricks Land y Babylon 
5 World), dos armas nuevas, opción para el adaptador 
de 4 jugadores, gráficos mejorados y lo más impor- 
tante, un editor que nos permitirá crear nuestras 
propias pistas de la manera más sencilla. 


EAM 17 DEMUESTRA DE LO 
QUE ES CAPAZ EL AMIGA 


El mes pasado os mostramos las primeras imágenes, aho- 
ra, después de jugar unas partidas con la demo podemos 
afirmar que estamos ante otro éxito de Team 17. Die- 
ciséis nuevos niveles y diez armas distintas conforman 
esta impresionante secuela. 
Para disfrutar de este juego 
necesitareis un Amiga 
AGA con 4 megas de Ram o 
un 68030. Además, la com- 
pañía ha lanzado la versión 
1.11 del primer juego con 
mejoras gráficas y sonido 
surround de 8 canales. 


- 


2.0. MOVIE GUIDE: 
EL CINE EN CASA 


Los cinéfilos «amigueros» tie- 
nen una cita inelubible con la 
versión 2.0 de MOVIE GUIDE. 
En ésta dispondremos, además 
de las opciones de la primera 
versión, de otras tan interesan- 
tes como poder disfrutar de la 
escenas de nuestros films pre- 
feridos y poder actualizar el 
programa nosotros mismos, in- 
troduciendo los datos que con- 
sideremos oportunos, aunque 
para esta ocasión será impres- 


cindible el poseer un Amiga 
AGA. Para conseguir la prime- 
ra versión por un módico pre- 
cio llama al teléfono de Barce- 
lona (93) 680 17 00. 


> 
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MISA 


EL FUTURO DEL AMIGA 


¡Hola! Tengo un Amiga 600 y unas cuantas dudas: — Si la suerte y Escom quiere, los tendrás en el ECl en 
En El Corte Inglés me dijeron que no tendrían Amiga pocos meses. De momento no. Porque esto es 
hasta el 97. ¿Es verdad? ¿Traerán Erbe, Proeinsa, 77] principalmente una revista de consolas, aunque 
etc, juegos para Amiga otra vez? ¿Por qué no 19] si sigues escribiendo es posible que te toque 
incluís algún programa shareware con la revista? MER alguno en el sorteo que realizamos entre 
¿Hay algún emulador de Spectrum 128K?¿Hay algún todos. Se estan programando dos, en cuanto 
programa que me pueda cambiar la Rom de mi tengamos noticias os las diremos. Lo único que hay 


entrañable Amiga 6007. es un programa que emula la Rom 7.3, si quieres una 
Isaías Díaz Toledano (Huelva) versión superior cambia el chip de la CPU. 


A NO ETE O 


PS 
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Hola, somos un grupo de «amigueros» que hace unos 
meses te mandamos unos dibujos. Por cierto, publicasteis 
uno de ellos (la chica en top-less) y ahora tenemos 
unas preguntas. ¿Sabes si hay alguna compañía 
trabajando en software específico para Power 
Amiga? ¿Sabes algo de los juegos PERPETUAL CRAZE, 
LEGENDS y KING OF THIEVES? ¿Qué pasó con Blood programadores de STARDUST están realizando para 
House, el equipo creador del genial STARDUST? 

«Alter Ego» (Barcelona) 


No se tienen noticias de nada para Power Amiga. El 

primero ha desaparecido del mapa, LEGENDS está a 

7] la espera de que Krisalis se decida a publicar 

' juegos para Amiga otra vez y KING OF THIEVES 
fué cancelado en el momento en que Team 17 

cormpró SPERIS LEGACY a Binary Emotions. Los 


OTM, WATCHTOWER, una actualización de 
COMMANDO pero con gráficos renderizados. 


CONFUSION LOGICA 


En el número de Marzo ofrecíais unas pantallas de 
PROJECT X 2, el cual creímos que era de Amiga. Sin 
embargo, el mismo mes Amiga Action lo 
mencionaba como juego de PlayStation ¿Quién 
de los dos se equivoca? ¿Puedo conectar el Action 
Replay para 1200 teniendo conectado en la trampilla 
del ordenador una aceleradora Blizzard IV a 50 MHZ? 
¿Saldrá el PITFALL para CD32? 
Jaime Guillem García (Barcelona) 


AWESOME 


Una vez más los ve- 
teranos  Refle- 
ctions ocupan el 
lugar de honor en 
esta sección con es- 
te matamarcianos 
que hace honor a 
su nombre. Increí- 
ble en todas sus fa- 
cetas, estamos ante 
una acertada com- 
binación de estilos 
apoyados con asom- 
brosos efectos de 
todo tipo. 
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EL CLASICO 


En un principio nosotros también creíamos que se 
trataba de PlayStation, por eso llamamos a Team 17 
y nos confirmaron que no salían en consola, 
sólo en Amiga y PC. Está claro que en AMIGA 
ACTION no preguntaron a nadie. 
Desgraciadamente no puedes disponer de las dos 
cosas a la vez, ya que se conectan en el mismo lugar. 
Es uno de tantos proyectos en stand by que esperan 
que la situación se arregle para lanzarlos. 


Amt TRUCO 


MORTAL KOMBAT 2 


La dificultad es 
una de las constan- 
tes en todos los be- 
at“em-up de Ami- 
ga. Por eso, para 
que os sea más sen- 
cillo terminar este 
juego, sólo teneis 
que hacer lo si- 
guiente. En la pan- 
talla de opciones 
teclead DULLARD 
y obtendréis los 
preciados créditos 
infinitos. 


no de los equipos de programación 

con más historia es, sin duda, 

Graftgold. Creadores de clásicos 
como URIDIUM, RANARAVA o FIRE- 
LORD, este grupo de profesionales lide- 
rado por Steve Turner se ha destacado 
por imprimir en sus juegos unas altas do- 
sis de jugablilidad y diversión. Aunque 
está en la calle desde hace unos meses, 
VIROCOP merecía una review. El concep- 
to del juego es el de cualquier shoot “em- 
up, pero con bastantes variaciones. Con- 
trolaremos al famoso robot de QUAZA- 
TRON convertido en improvisado mata- 
virus. Armado hasta los dientes, Dave de- 
berá recorrer las últimas novedades en 
juegos para acabar con los malvados vi- 


MIGA REVIEW 


rus. Precisamente la mayor gracia del 
juego es el homenaje constante que 
Graftgold dedica a los clásicos. Así re- 
correremos fases sospechosamente simi- 
lares a CANNON FODDER, CHAOS ENGI- 
WE y nos encontraremos con enemigos de 
la talla de DONKEY 

KONG. El ambiente 

de los decorados 

es total, y encon- 

traremos persona- L2=3000014: 

jes como el coyote ==" 

de FIRE $ ICE o E 
las naves de URI- A 
DIUM. Uno de los a e ca 
mejores juegos de Sr ta 
la historia. ———— 
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a entrañable creación de 

Fujio-Fujiko (Hiroshi Fu- 

jimoto y Moto Abiko) 
vuelve a ocupar las mejores pági- 
nas de MANGA ZONE con motivo 
de la reciente aparición de un nue- 
vo título basado en sus aventuras, 
y esta vez para PlayStation. Este 
gato-robot de colosales dimensio- 
nes ya protagonizó en el n*32 de 
SUPER JUEGOS un pequeño re- 
portaje sobre algunos de los mejo- 
res juegos que había protagoniza- 
do. Entre ellos hablamos de dos 


entregas para Super Famicom (la 
SNES «chinaka») producidos por 
Epoch. Pues bien, además de que 
durante este tiempo el número de 
entregas para SNES ha aumentado 
a cuatro, la misma Epoch es la res- 
ponsable de la primera aparición 
del simpar Doraemon en la má- 
quina de Sony tras una gy 
meritoria incursión por 
3DO de la que algún 
día hablaremos. 
Mientras tanto pode- 
mos deleitarnos con este 


AÑO 


Jn 


CE 21t020t5 


nuevo arcade de plataformas, en el 
que Doraemon, junto a los insepa- 
rables Nobita, Tsuneo, Chaian y Si- 
zuka, atraviesan la barrera de los 
gráficos bitmap a los que nos te- 
nían acostumbrados en las ver- 
siones SNES para adentrarse en 
la tecnología del renderizado de 
sprites y la utilización de polígo- 
nos y texture mapping. El resul- 


En la pantalla 
de arriba 
podéis ver a 
Tsuneo en 
pleno paso 
por los 
férvidos 
mares. 


Con la victoria al tado es un Ei mur que 


el bolsillo no tiene nada que envidiar a 

CLOCKWORK KNIGHT, y en el 
que incluso se ha dotado a los per- 
sonajes de la libertad de moverse 
por diversos planos del escenario. 
Algo parecido a lo visto en BUG 
pero algo más limitado. Como co- 
lofón a tanta excelencia técnica, 
Epoch ha añadido además 
la opción de acercar y ale- 
jar la visión que tiene el ju- 
gador sobre la acción por 


ualquiera que haya tenido la oportunidad 

de ojear un manga de Doraemon o disfru- 
tar con la serie de televisión conoce las mágicas 
propiedades de bolsillo que oculta en su tripilla 
nuestro amigo. De él salen los más delirantes ob- 


medio del scaling. Mil in- e aio 
genios gráficos al servicio ARO 

Z se s muestra a 
de un juego en la línea más Doramon y su 
clásica de los plataformas, flamante TV 
y al que los primeros nive- Telefunken 


les (bastante sosos) no ha- Palcolor. 
cen ninguna justicia, com- 
parado con lo que nos es- 
peran en las últimas fases. La única 
pega en un conjunto tan cuidado 
es quizás el total desaprovecha- 
miento del modo PlayBack de 
PlayStation, lo que hubiera posibi- 
lidado alguna de esas geniales ¡n- 
tros de dibujos animados. Pero qui- 
zá eso ya sería buscarle los tres pies 
a un gato cuya simpatía le hecho 
ganarse el cariño de todos. 


jetos, siempre destinados a salvar al pinpin de No- 
bita de todos los líos en los que se mete. Pues 
bien, Epoch no ha olvidado incluir esta faceta de 
la anatomía de Doraemon y, tras determinadas 
fases, nos presentará una curiosa pantalla en la 
que deberemos elegir entre cuatro objetos a ex- 
traer de su bolsillo. Cada uno de ellos es la llave de 
una fase distinta, con lo que aunque acabemos el 
juego, siempre nos quedarán niveles por ver. 


SUPERJUEGOS he 


abituales ya de esta sec- 
ción, los personajes de 
una de las series estrellas 
de Shonen Jump, SLAM DUNK, 
hacen una nueva aparición en Su- 
per Nintendo (cómo no de la ma- 
no en Bandai) en un inédito y cu- 


riosón simulador de baloncesto cu- 
ya principal innovación es el diseño 
Super Deformed de todos los juga- 
dores. Manteniendo bastantes si- 
militudes con el FERNANDO MAR- 
TIN BASKET MASTER de Dinamic 
(de imborrable recuerdo para los 
usuarios de Spectrum y Amstrad 
CPC) este nuevo SLAM DUNK su- 


SS 
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pera en jugabilidad y sencillez de 
manejo a sus anteriores títulos de 
la saga para SNES. Esto es debido 
a la menor importancia del idioma 
japonés dentro del juego (lo que le 
hace bastante más ac- 
cesible para el jugador 
occidental) y sobre to- 
do por una insana car- 
ga adictiva, sobre to- 
do a la hora de en- 
frentarse dos jugado- 
res. SLAM DUNK SD 
incluye además, el tí- 
pico torneo y un mo- 
do historia que harán 
las delicias de los 
amantes de los simu- 
ladores de baloncesto que, por una 
vez, no necesitarán desempolvar el 
diccionario de japonés. 


esumir en tan poco espa- 

cio la repercusión de AKl- 

RA entre los otakus occi- 
dentales es prácticamente imposi- 
ble. En mi caso, como en el de 
otros miles de personas, el cómic 
de Katsuhiro Otomo supuso el co- 
mienzo de una enfermiza afición 
por el manga y el anime a la que 
todavía no he podido poner freno. 
¿Quién no recuerda aquella ma- 
drugada en la que el programa 
METROPOLIS emitió la primera 
media hora de la película, seguida 
de una entrevista con Otomo? ¿Y 
el festival de cine fantástico de Sit- 
ges, con cientos de personas so- 
portando colas bajo una intensa 


MEDR ERTTLES 
COME MUTATED 


lluvia sólo por ver a Kaneda y Tet- 
suo en acción? Y si en España la co- 
sa llegaba lejos, en el Reino Unido 
el fenómeno alcanzaba la histeria, 
motivando incluso la aparición de 
un nuevo sello videográfico, Man- 
ga Video, hermano mayor del que 
Opera en nuestro país. Este éxito, 
tanto en Japón como fuera de él, 
hace inexplicable el hecho de que 


existan tan pocos 
títulos basados en 
el manga de Oto- 
mo, a pesar de 
que tanto su argu- 
mento como su 
desbordante esté- 
tica son el caldo de 
cultivo ideal para un videojuego. 
De hecho tan sólo hemos podido 
encontrar uno, gracias a la impa- 
gable colaboración de mi amigo 
«The Puñeter», y que encima es 
una verdadera patata. Programa- 
do por los británicos ICE para 
Commodore AMIGA en 1993, AKI- 
RA es un espectáculo bochornoso 
de malos gráficos, peor música y 
despropósitos varios, del que sólo 
se salvan la intro y unas cuantas 
pantallas estáticas que preceden a 
cada fase. Todo lo demás es irriso- 
rio, con un sprite enano y sangui- 
nolento que pretende ser Tetsuo 
en plena explosión psíquica, y una 
carrera de motos para olvidar. Una 
pena, pero es lo único disponible 
hasta que AKIRA para PSX deje de 
ser un rumor. 
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¡SESEO KEI TO HELP THE 
IGHT AGAINST T 


31 YEARS AFTER WORLD WA 
AD 2019 NEO TOKYO 


COMIENZO DE LA PELICULA, ES UNO DE LOS. 
POCOS DESTELLOS DE CALIDAD QUE PODEMOS 


lectronic Arts era, en un principio, 

una más de las compañías que se 
dedicaban a programar juegos pa- 

ra Spectrum y Commodore. Títulos 
como REALMS OF IMPOSSIBILITY 

o ARCHON son un ejemplo de los pri- 
meros tiempos. Poco después aparecie- 
ron ONE ON ONE y TWO ON TWO 
(Commodore) basados en el baloncesto, 
aunque aún no se podía preveer la pos- 
A terior política de lanza- 

'N, mientos deportivos. La 

llegada de las consolas 
de 16 bits supuso una 
nueva oportunidad 


JUEGOS DE DIVERSO | y PARN, 
hi : : para EA, con títu- 
E y ' : : A los como POPU- 
GENERO, PASARA A LA 1 y % LOUS, CEN- 
HISTORIA POR SUS | E N 
LANZAMIENTOS DE- 
PORTIVOS. SUS CINCO 
SAGAS (PGA NHL Fl- 1 primer cartucho de EA sobre baloncesto, LAKERS VS. CELTICS, 
E y E E se convirtió en 1991 en el segundo juego de este deporte para 
FA, JOHN MADDEN Y 


Mega Drive después de SUPER REAL BASKETBALL de Sega. La 

: influencia de la NBA empieza a hacer efecto, con jugadores y equipos 

reales, siendo el pionero una saga de tres juegos protagonizada por 
NBA LIVE) JUNTO A los equipos que año iras año 
llegaban a la final de la li- 


PROGRAMAS DEDICA- - WA] su cmericana. BULLS vs. 
WA Laxers y suLzs vs. BLa- 

DOS AL TENIS O AL a a 

BOXEO HAN SIDO VER- 

SIONADOS PARA TODO 

TIPO DE CONSOLAS, 

HASTA EL PUNTO QUE 

ALGUNOS DE ELLOS, 

LOS MEJORES, HAN 

DADO EL SALTO A LOS 


NUEVOS SOPORTES. 


= JAVIER ITURRIOZ 


- DESTON ADACTED 6Y- 
SCOTT PROBIN 


con selecciones nacionales. Año tras año, con pequeñas mejoras téc- 

nicas y las últimas incorporaciones de la NHLPA, han llegado hasta 
los 16 bits de Sega y Nintendo diversas versiones hasta el reciente NHL HOC- 
KEY“96. Las portátiles y Mega CD también han tenido su representante. Ade- 
más EA firmó, en 1994, MUTANT LEAGUE HOCKEY para MD. 


E n 1991 llegó a MD E. A. HOCKEY, un cartucho en perspectiva vertical 


nl 


WEGHRONIC ARTS 


LECTRONIC ARTS 


ETB [Es 
lo se vio interrumpida por JORDAN VS. BIRD, una mirada nostálgica a > EE: y a 


ONE ON ONE, y con TEAM USA BASKETBALL creado a la gloria del AN 
Dream Team. En 1994 llega NBA SHOWDOWN'94, que conservó las ca- a a 
racterísticas de sus antecesores y que supuso el último cartucho an- 

tes de la nueva saga iniciada con NBA LIVE“95. Este juego fue una au- 

téntica revolución, gracias a su perspectiva isométrica y su jugabili- 

dad. La segunda entrega, NBA LIVE"96, mantiene la misma línea y es 

uno de los que pronto llegará hasta los nuevos soportes. Además. hay 

que señalar que EA es la responsable de SHAQ FU y M, JORDAN IN 

CHAOS IN THE WINDY CITY, dos títulos que se alejan del género de- 

portivo, pero en cuyos títulos aparecen estrellas del baloncesto. 


oaoná 94. 


E COPYRIGHT 1995 
ELECIRONIC ARTS 
ALL RIGHIS RESERVED 
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os campos de golf 
son el escenario 
de una de las me- 


jores sagas de EA. EL pri- 
mer representante de es- 
ta familia fue PGA TOUR 
GOLF para Mega Drive. 
El fácil sistema utilizado 
para controlar la poten- 
cia y dirección de los gol- 
pes fueron la clave del 
éxito de este cartucho 
versionado para SNES y 
Game Gear con notable 
retraso. No ocu- 

rrió lo mismo con 


la segunda par- 
te, PGA TOUR 
GOLF IL PGA EU- 
ROPEAN TOUR y 
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PGA TOUR lll, que con 
pequeñas mejoras sólo 
vieron la luz para los 16 
bits de Sega entre 1993 y 
1994. Tras dos años de 
espera llega PGA 
TOUR'96, un programa 
que pretende renovar la 
serie convirtiéndose en 
uno de los juegos que ha 
llegado a más consolas 
(Mega Drive, Game Ge- 
ar, 3DO, PlayStation y 


1 fútbol america- 
no ha seguido 
una trayectoria 
similar a la del hockey. 
El pionero fue JOHN 
MADDEN., que llegó a 
Mega Drive en 1991. El 
famoso comentarista ha 


sido el protagonis- 
ta de otra de las le- 
gendarias sagas. 


Todos los años 
aparecía una nue- 

va versión para 

MD, y a partir de 

1993 SNES se in- 
corporó a la serie. 
Aparte de los car- 
tuchos para los 16 bits, 
sólo Game Gear cuenta 
con un representante 
gracias al reciente MAD- 
DEN 96. También hay 
que citar BILL WALSH 
COLLEGE FOOTBAL pa- 
ra MD en 1993, 


TURION o F-22 INTERCEPTOR. Sin em- 
bargo, la compañía norteamericana se- 
rá recordada por sus largas sagas de- 
portivas dedicadas al baloncesto, hoc- 
key, fútbol americano, golf y fútbol, al 
margen de otras disciplinas. El proceso 
seguido en todos estos deportes fue lan- 


El género deportivo siem | 


A PIEDEPISTA 


a 


ha 
FE Es, 
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l fútbol ha sido el que más tiempo ha 

tardado en llegar al repertorio de EA, 

aunque ha sido el primero en apun- 
tarse a las nuevas consolas. En 1993 FIFA IN- 
TERNATIONAL SOCCER llegó hasta MD, 
siendo una de las sensaciones del mercado 
gracias a su perspectiva isométrica. Des- 
pués aparecieron las versiones para SN y 
MCD. La inclusión de ligas nacionales fue la 
principal novedad de FIFA"95 SOCCER (MD), 
que ha sido la antesala de la versión de 1996 
que ha aparecido para 3DO, 32X, PSX y Sa- 
turn. El primero y esta última entrega han si- - 
do convertidas para GB y GG. La jugabili- peo dei Pg S e od y ; 
dad es el mayor defecto de la saga. 1 z Ñ 


zar en primer lugar la versión para Mega 


ponsables de EA iniciar una política de 


a compañía americana ha creado juegos 
L deportivos en programas aislados. Mención 
especial merece el boxeo gracias a TOUGH- 
MAN CONTEST, un cartucho para MD aparecido 
en 1995 con importantes dosis cómicas, y a FOES 
OF ALL el primer compacto para 3DO centrado en 


Drive, para posteriormente ir saltando a 
los 16 bits de Nintendo y a las consolas 
portátiles. También hay que señalar dos 
títulos para Mega CD dedicados al fút- 
bol, y al hockey. La evolución del mer- 
cado del videojuego ha hecho a los re- 


mm ar rin 


. 
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pre aparecerá unido al nombre de Electronic Arts por su gran cantidad de títulos. 


el mundo del cuadrilátero. En tenis cuenta con 
IMG INTERNATIONAL TOUR TENNIS para MD. 
Dentro del mundo del motor destacamos MARIO 
ANDRETTI RACING para MD y los fantásticos y 
más arcades que deportivos ROAD RASH, en sus 
diferentes versiones. y THE NEED FOR SPEED. 


lanzamientos en los nuevos soportes. 
Aunque sólo se ha materializado en los 
casos del fútbol, el boxeo y el golf, otros 
deportes como el baloncesto están a 
punto de dar el salto, mientras que el 
resto no tardarán en hacerlo. 


SUPERJUEGOS he 


amco (NAkamura Manufactu- 
ring COmpany) ha sido, desde 
su fundación en 1955, una de las 
compañías más innovadoras en 
lo que a desarrollo de software se 
refiere. Títulos tan clásicos como 
POLE POSITION y GALAXIAN, 
que marcaron el punto y aparte 
en el diseño de software de entreteni- 
miento, nacieron bajo las cuatro paredes 
de la sede que la compañía mantiene en 
Tokio. Incluso el famoso «Comecocos» de 
Atari (PAC-MAN para que nos entenda- 


OLLING THUNDER es el clásico ar- 
cade de plataformas que a finales de 
los 80 hizo furor en los salones re- 
creativos. Aparecido originalmente 
en 1986 de la mano de Namco, la 

versión para los ordenadores de 8 bits se 

retrasó hasta 1988, año en que U.S.Gold 

lanzó al mercado las adaptaciones de di- 

cho título, tanto para Spectrum como pa- 

ra Amstrad y Commodore 64. Del juego 
en sí podemos decir que es una mezcla 
del ELEVATOR ACTION de Taito y del 

GHOST'“N GOBLINS de Capcom. Del pri- 

mero encon- 

tramos tanto el 
entorno de la 
aventura como 
las puertas, en 
las que nuestro 
personaje pue- 
de introducirse 
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AÑO: 1988 


PRIS: Reino Unido 
SOPORTE: Spectrum 


mos), fue creado por los programadores 
de Namco, pese a que mucha gente pue- 
da pensar lo contrario. De todos los títu- 
los que creó la compañía nipona, hemos 
preferido centrarnos en ROLLING THUN- 
DER y XEVIOUS, dos juegos muy impor- 
tantes por distintos motivos y que, a su 
vez, resultan ser los más vistosos. Si que- 
réis saber algo más sobre las versiones ori- 
ginales de algunos de estos títulos, os re- 
mitimos al Game Master de este mes. No 
tiene desperdicio. 

J.C.MAYERICK 


para conseguir armamento, así como pa- 
ra esconderse de sus enemigos. De 
GHOST"N GOBLINS, como es de suponer, 
se toma el desarrollo típico de plataformas, 
aunque cualquier otro título del género 
podría haber servido como ejemplo para la 
ocasión. 

Las versiones para 8 bits, dentro de las li- 
mitaciones de cada ordenador, eran bas- 
tante aceptables. En Spectrum, el caso que 
nos ocupa, se contaba con un desarrollo 
verdaderamente divertido en el que la ca- 
lidad gráfica no acompañaba convenien- 
temente. Unos 
fondos dema- 
siado repetiti- 
vos y el omni- 
presente tono 
amarillento de 
éstos evitaban 
que la nota en 


este aspecto superase el mero suficiente. 
El scroll de pantalla (correcto pero un pelín 
brusco), se realizó pensando en la posibi- 
lidad de dotar de un mayor colorido a los 
gráficos, algo que al final se debió desesti- 
mar por motivos que desconocemos. Las 
animaciones de los personajes, no por sen- 
cillas dejaban de ser interesantes, sobre to- 
do si tenemos en cuenta que el tamaño 


NE OLE 
USER A 
A 
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A 1 START GAME 
2 NEVBOARD 
3 KEMPSTON JOYSTICK 
4 SINCLATA JOYSTICK 


En las pantallas que os mostra- 
mos se puede comprobar la 
abundancia del color amarillo en 
todas ellas. Es, posiblemente, 
uno de sus pocos defectos. Y 
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de todos ellos era bastante considerable. 

Ocho años después os podemos asegurar 

que nos sigue pareciendo una muy bue- 

na adaptación, sobre todo teniendo 

en cuenta las posibilidades que los or- 

denadores de la época brindaban. Por 

lo menos se puede comprobar que sus 

programadores pusieron toda la carne en 
el asador a la hora de crearlo. 


SUPERJUEGOS SH 


¡e 5 La octogonal nave nodriza que aparece ba- 
: jo estas Imeas hacía las veces de enemigo final 
en todos y cada uno de los niveles del juego. 


EVIOUS fue el primer [2  URNASTON 
shoot'em-up que conta- iS 
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o ba con gráficos más o he a % UNE PLEVER 


menos elaborados. Has- — fleirwcr AA COMPAÑIA: Probe S. PAIS: Reino Unido 0) 
o ta entonces, todo lo que Ha > CEOSeO0e  XEVIDUS AÑO: 1386 SOPORTE: Spectrum q 
se recordaba eran títulos al es- Me A 
Q tilo SPACE INVADERS o GALA- HA. MS 
P  XIAN, cuya característica co- Pi 


mún era el fondo negro y 
unos sprites bastante diminutos. Estamos hablando de 1983, 
que para que os hagáis una idea, es el año posterior al lanza- 
miento del también clásico POLE POSITION (pese a que este 
juego fue programado en 1982, la coin-op no apareció en los 
salones recreativos hasta 1983). Otro de los elementos inno- 
vadores que XEVIOUS introdujo ese año fue el del clásico ene- 
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omo se puede 

comprobar, casi 
todos los clásicos de 
Namco fueron versiona- 
dos para el Spectrum de 
Sinclair, aunque en gene- 
fal casi Lodos los siste- 
mas domésticos han po- 
dido disfrutar de ellos. 


migo final (final boss para algunos «repipis»), algo totalmente 
cotidiano hoy en día pero que por aquel entonces suponía to- 
da una novedad. Dicho enemigo no era más que una nave no- 
driza (de un tamaño considerable, todo sea dicho), que apa- 
recía una y otra vez al final de cada nivel. Todo lo demás seguía 
siendo bastante sencillo, desde los fondos de cada nivel (bas- 
tante sosos y repetitivos) hasta las naves enemigas. La versión 
para Spectrum (que data del año 1986) era un fiel reflejo de la 
versión original, aunque los gráficos se vierón reducidos a un 
omnipresente color verde en todos y cada uno de los niveles de 
este estupendo juego de Probe/U.S.Gold. 


on clásicos de la diversión y fueron creados por 
Namco. Todos ellos tenían el atractivo de la in- 
novación y de los beneficios que podían reportar 
sus conversiones. Spectrum fue, como se puede 
imaginar, uno de los principales receptores, con 
títulos como POLE POSITION, PAC-MAN, GALAXIAN, 
BOSCONIAN, METROCROSS y otros menos conoci- 
dos como MOTOS. De dichas conversiones se en- 
cargaron compañías como la todopoderosa U.S. Gold 
y la especialista en software barato Mastertronic. PAC- 
MAN fue, sin duda, el más beneficiado de todos los 
personajes creados por Namco, ya que casi todos los 
títulos que protagonizó (y no fueron pocos) se con- 
virtieron al Spectrum. En concreto fueron PAC-MAN, 
MS. PAC-MAN, PAC-LAND y el portentoso PAC-MA- 
NIA (una versión isométrica del clásico «Comecocos») 
los que tuvieron la oportuni- 
dad de exhibirse en dicha má- 
quina. De todas esas conver- 
siones, las más destacables 
son, sin duda, METROCROSS, 
MOTOS y PAC-MANIA, algo 
en cierto modo lógico si te- 
nemos en cuenta que su 
adaptación se llevó a cabo 
durante los últimos años de 
vida del Spectrum. Es posible 
que se nos quede algún jue- 
go en el tintero, algo normal 
ya que fueron muchos los tí- 
tulos que versionaron a clási- 
cos de Namco sin la licencia 

pertinente. 
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m mes más, y 
van... vuelvo 
a las páginas 
de ésta 
estra revista a 

ntar solventar 
3s vuestras 
ietudes en materia 
de consolas. Con el 
ánimo de sacar de 
dudas a la mayor 
cantidad de gente 
posible, tratad de que 
vuestras preguntas 
respondan al interés 
de muchos usuarios. 
Escribidme a SUPER 
JUEGOS, C/ O'Donnell 
12, 28009 Madrid. 
No os olvidéis poner 
en una esquina del 
sobre THE SCOPE. 


MUA CU 


T engo una PlayStation y unas cuan- 


tas dudas: 1) ¿Qué te parece el 
DISCWORLD? 
2) ¿Saldrá algún juego para PSX como el 
VIRTUA COP? 
3) Tengo el FIFA. ¿Qué te parece si lo cam- 
bio por el GOAL STORM? 
4) ¿Qué tal el RAYMAN? 
5) ¿Se quedará un poco olvidada la PlayS- 
tation con la salida de Nintendo 64? 


¿Por qué se retrasa tanto Nintendo 
647 Muchos de vosotros, y algunos 
con cierta indignación, os 
preguntáis el por qué de la 
tardanza en la llegada de la 
máquina de Nintendo. La verdad 
es que se me antoja complicado 
una respuesta que os pueda 
convencer, y lo único que se a 
ciencia cierta, incluso ha salido en los periódicos, es 
que Nintendo tenía problemas con el desarrollo de 
ciertos componentes del hardware (semiconductores). 
Creo que ya va siendo hora de que Nintendo responda 
como se merecen a la legión de admiradores fieles a su 
marca, ya que quizá puede que llegue demasiado 
tarde, y los que en un principio se identificaban con la 
marca pueden haberse cambiado a otras, como Sony o 
Sega, que están en la calle desde hace tiempo, y sus 
productos son, salvando las diferencias, del mismo o 
parecido nivel de calidad que el de Nintendo 64. 
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4) Una maravilla. Tan bueno como cual- 
quier juego de Mario y, encima, con la 
estética que las nuevas consolas pueden 
aportar. 

5) Estoy seguro que no. Como dije el 
mes pasado, Nintendo 64 y el resto de 
consolas potentes convivirán en perfec- 
ta armonía. 

6) Es una consola peculiar. Es una espe- 
cie de Game Boy de 32 bits tridimensio- 
nal. Es difícil explicarla. Te puedo contar 
de ella que no ha gozado del éxito que 


6) ¿Cómo es el Virtual Boy? 


7) Y por último, ¿PlayStation o Sega Saturn? 


Laurent Alonso, Barcelona 


eguramente no serás el único: 
5 1) Una joya repleta de jugabilidad 
y, sobre todo, de buen humor. 
2) HORNED OWL mezcla el scaling con 
enemigos en 3D. Lo pudiste ver el mes 
pasado en la sección Game Master. Es 
un desarrollo conjunto de Sony y Kona- 
mi. Esta última compañía se encargo de 
la pistola, después de su probada expe- 
riencia con la saga LETHAL ENFORCERS. 
3) Tú mismo. Personalmente prefiero 
GOAL STORM al FIFA, auque por enci- 
ma de ellos me quedaría con el STRI- 
KER o con el futuro ADIDAS POWER 
SOCCER. 


se esperaba, y que se prevé que sus ven- 
tas se animen tras el futuro lanzamiento 
de STAR WING y ZELDA. 

7) No pienses en las consolas, ya que su 
precio es similar y sus prestaciones pare- 
cidas. Lo que debes tener en cuenta son 
los juegos de cada consola y tus prefe- 
rencias personales. Insisto, elijas la que 
elijas, no te vas a equivocar. 


aludos, intentaré hacerte unas pre- 
$ guntitas interesantes: 

1) Conociendo tu «mother love» ha- 
cia Philips, y como yo siento especial sim- 
patía por Sega y su impresionante Saturn, 
te pregunto: ¿saldrá ese «piazo» de aven- 
tura interactiva llamada BURN: CYCLE pa- 
ra la consola ya nombrada? Y si es así, 
¿tendrá las mismas características, es de- 
cir, necesario MPEG, impresionante guión, 
y sobre todo, software traducido? 

2) Los usuarios de Sega Saturn tendrán, 
gracias al acuerdo entre Sega y Psygnosis, 
los 4 títulos estrella de esta última, pero, 
¿qué ha pasado con los juegos que Nam- 
co tenía preparados para la potente Sa- 
turn? ¿Y los de SNK? 

4) ¿Qué pasará con el M2 3DO? 


P.D. Somos un grupo de amigos que hace- 
mos competiciones de VF2 los sábados por 
la tarde en Gran Vía 51. Si algún lector 
quiere jugar contra nosotros, pasaros a par- 
tir de las 7 de la tarde o llamar al teléfono 
91 7069865 de 6 a 10 y media de la no- 
che y sabréis lo que es bueno. Nos los to- 
mamos muy en serio. 


Nachito Saturnino Hernández 
«Jacky», Madrid 


aludos al más fanático de Saturn 
$ del globo. 1) Si alguna vez te 

echas una partidita al BURN: CY- 
CLE o escuchas y ves el RATTLEN HUM 
de U2, o contemplas en formato digital 
APOCALYPSE NOW, probablemente tu 
también te apuntarías al carro. Lo del 
BURN: CYCLE es cierto, saldrá para PlayS- 
tation y Saturn. Lo que no sé es cuando. 
No tengas miedo por lo del cartucho 
MPEG, ya que incluso en la versión CDi 
no precisaba de él por sorprendente que 


PrrERMOMETRO 


TEMPLADO: 


Mi Comienzan a llegar juegos muy mediocres para 


PSX tipo CRITICOM. 


parezca. Sobre el doblaje tengo más du- 
das, y dependerá del potencial econó- 
mico de la compañía que se decida a dis- 
tribuirlo en España. 

2) Namco lanzará para Saturn los flojitos 
CYBERSLED y STARBLADE. No parece 
probable que de momento salgan otros. 
4) Los rumores son que están muy cerca 
de un acuerdo con Sega para sacar una 
especie de Saturn 2 de 64 bits. De mo- 
mento, insisto, sólo rumores. 


SISTEMA SOLAR SEGA 


stimado Scope: Soy Richard, y te es- 
cribo para ver si tú me puedes resol- 
ver estas preguntas: 

1) He leído en una revista americana que 
había un rumor sobre un nuevo sistema lla- 
mado Neptuno. Este proyecto es de Sega, 
y decía que ¡ban a juntar la Saturn, Mega 
CD, 32X y Mega Drive. Infórmame. 

2) ¿Capcom, Namco y Takara sacarán 
juegos para Nintendo 64? 

3) DRAGON BALL HYPER DIMENSION, 
¿cuándo saldrá? Gracias por todo. 


Richard Senior Cabezas, Madrid < ÉS 


tuno se habló hace ya mucho tiem- 

po, y consistía en una Mega Drive y 
una 32X compactadas en una sóla con- 
sola. Incluso Sega mostró fotos del pro- 
yecto que nosotros publicamos. Tanto 
Neptuno como la Nomad (Mega Drive 
portátil) han muerto antes de nacer. 
2) Capcom de momento no, Takara 
tampoco y Namco sí. ACE DRIVER es 
uno de los que se espera que salga. 
3) Ten en cuenta que, aunque lo traiga 
Gisbor (distribuidores exclusivos de Ko- 
nami en España), la conversión y demás 
zarandajas depende en parte de Bandai. 
Personalmente creo que si no se echan 
atrás, saldrá entre Se- 
mana Santa y Ve- 
rano. 


fe 


3 ntentaré echarte un cable. 1) De Nep- 


£ mes nuevamente 
me siento marginado, 
ya que «Jrente despe- 
jade» The Elf, alado 
con el «calvo scopela» 
me han dejaro nuevamen- 
te aislado en dos ridículas 
páginas. Pero no 08 pre- 
ocunéls, ya que pretendo 
seguir dando caña a tanto 
inepto que puebla este 
sector Animo, mañana 
puede tocar a vosotros. 


GAMBAS 


¡LA GAMBA DEL SIGLO! 

Los lectores habituales de esta sección sabrán que última- 
mente las gambas de la competencia las he dejado en un 
segundo plano para aburrir lo menos posible, Pero este 
mes las cosas se han disparado de tal manera que me veo 
obligado a colocarles en el lugar más destacado de mis 
páginas. El protagonista de este mes no es otro que Yen, 
también conocido en las tiendas de pescado como Te- 
niente Chaplin. 

HOBBY CONSOLAS, N? 54, Sección Teléfono Rojo. Un lec- 
tor pregunta lo siguiente: «¿Vale la pena comprarse el Ar- 
cade Racer teniendo el SEGA RALLY?» Yen, con la espada 
de Amalillo pendiendo sobre su testa, responde lo más rá- 
pido que puede, ya que lo primero, antes que la calidad, es 
cerrar a tiempo. Esta es su contestación (punto y aparte en 
la historia del periodismo contemporáneo): «SEGA RALLY es 
mi juego de coches favorito para Saturn. Ahora, si tienes 
mucho vicio con esto de la velocidad... tú mismo.» 
Como podéis observar, para el Charlie Rivel de los con- 
sultorios el Arcade Racer, el volante de Sega Saturn, es otro 
juego. Lamentable. Me imagino a los lectores buscando el 
Arcade Racer en las estanterías de las tiendas y pregun- 
tándose por qué la caja es tan grande para ser un CD. En 
fin Yen, este mundo no sería lo mismo sin tus payasadas, 
mofa y befa de todo el sector. 


MANGAS Y GAMBAS 

Yakumo Fujii es el seudónimo de un lector de Chamar- 
tín que se confiesa aficionado al manga. Entre sus des- 
gracias, además de la pérdida de un testículo por culpa 
de un Doberman, es un lector esporádico de HOBBY PLO- 
MEZ que nos envía unas cuantas gambas de la sección 
bicharrera Otaku Manga. Todas ellas corresponden al nú- 
mero 53. Página 23, sección «Japón, 20 años de manga». 
Afirman que el manga empieza empieza su andadura ha- 
ce 20 años, más o menos. Pues bien, autores de manga 
consagrados ya daban caña en 1956. 

SUPERGOLFO: Además de darte la razón, te diré que in- 
cluso en el siglo XIV, los monjes budistas hacían grabados 
que pueden ser considerados como los primeros mangas. 
Pag 23, pie de foto. «En España se han distribuido 2 títu- 
los de RANMA 1/2 para SNES y uno para Mega CD». 
SUPERGOLFO: Es que no tienen ni idea. En España, ofi- 
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cialmente, sólo se ha distribuido un juego de RANMA 1/2, 
que era la segunda parte de Super Nintendo aunque aquí 
salió como si fuera la primera (era de Ocean). El primero 
y el de Mega CD lo vendieron en la misma tienda que se 
compraba el compatibilizados de software de AM2. 

Pag. 24. «Podemos disfrutar de trucos para el CHRONO 
TRIGGER mientras leemos el manga de Akira Toriyama» 
SUPERGOLFO: El lector de manga más torpe sabe de so- 
bre que Akira Toriyama jamás hizo un manga sobre el 
CRONO TRIGGER. Lo que sí hizo fue diseñar a los perso- 
najes. Mr. Sandalio, encarga esa sección a alguien que 
tenga algo de idea, no a un tío inepto que lo único que ha 
hecho es leer un par de tomos del DRAGON BALL, Salu- 
dos a Yakumo desdes su barrio de Shinjuku. 


TOP GAMBAS 

«Madaleno Man», de Castellón, me envía un lote de 
gambas sobre el último Top de SUPER JUEGOS. Pero se 
ha olvidado de la más gorda de todas ellas, como me 
cuenta Simón Blanco de Orense. El culpable tiene un 
nombre y un apodo (y también es gordo como él solo). 
Se llama Raúl Mondong, conocido por The Punisher en 
los ambientes gays de los suburbios del Penedés. Este ser, 
mitad pelota de Nivea mitad redactor, fue el encargado de 
confeccionar la lista con la ayuda del gordito gafotín De 
Lúcar que, por cierto, si eres chica y estás en edad casadera 
(no importa si estás viva o no) se acaba de comprar un 
piso y está deseando compartir su Petit Suisse con al- 
guien. Mandadle cartas con foto de cuerpo entero o par- 
cial, a ver si conseguimos que deje de borrarle el cero a 
Asikitanga cada vez que va a recoger un fax. Repetimos, 
no importa el estado físico ni mental, el Único requisito es 
que niegue los cargos ante el juez. El, por su parte, se com- 
promete a ser comprensivo, lavarse sus bajos, trabajar y 
depilarse el culo. Punisher, en cambio, por no tener no 
tiene nada. De hecho un cura le dijo que para él, hacer el 
amor no era pecado, sino un milagro. Cuando le tallaron 
en la mili le dijeron que su altura era r R2, debido a su cir- 
cunferencia perfecta. Le destinaron a artillería, como bala. 
Pero para bala la que ha metido a los lectores en la lista de 
los mejores juegos de Game Boy. En el primer puesto ve- 
mos a DONKEY KONG LAND, que lo cataloga como be- 
at'em-up. Pero ahí no está todo, ya que en el segundo lu- 
gar vuelve a poner el mismo juego. Hay más gambas, que 
omito por falta de espacio. Punisher, menos películas por- 
no y más seriedad (también va por tí, De Lúcar). 


CONSULTORIO 


PERSONAS NORMALES (INCLUSO PIENSAN) 
Somos dos incondicionales de la revista desde que co- 
menzó su publicación. También éramos asiduos lectores de 
MEGA SEGA hasta su triste desaparición (esperamos que 
no sea cierto eso que dicen sobre que fue culpa tuya). Si- 
guiendo el ejemplo de Olga Medina y tus recomenda- 
ciones sobre el contenido de nuestras cartas, hemos deci- 
dido callarmos nuestras opiniones sobre tí (no muy malas, 
no te preocupes) y preguntarte cosas serias sobre tu per- 
sona y sobre el videojuego. 
1) ¿Cómo entraste en el mundo de las consolas? ¿Cuál es 
tu favorita? 
2) ¿Qué hay de cierto sobre los rumores que dicen que 
tu antigua revista, MEGA SEGA, se fue al traste por una 
demanda de Hobby Press? 
3) ¿Nunca te han puesto un mote como los que sacas tú? 
4) ¿Cómo te colaste en SUPER JUEGOS? 
5) ¿Eres tú el que sale en la esquina inferior izquierda de la 
pag. 92 del n247 de Marzo? ¿Por eso te tapabas la cara en 
el Press Start del número 46? 
Por este mes se acaba nuestro interrogatorio, y esperamos 
que no te mosquees mucho con la pregunta 5, aunque sa- 
bemos que estás acostumbrado. 
Aitor «Briareos» Ibaceta y Emilio 
«El loco la pradera» Ayala, Coslada. 


Ya era hora de que alguien, sin dejar de lado el sentido 
del humor, por salvaje que sea, me pregunta cosas curio- 
sas. Por ciero, Olga Medina, todavía estoy esperando una 
carta tuya con una foto y tu número de teléfono privado 
(sólo para (ejem) hablar de temas serios). Pero bueno, pa- 
so a responderos, mequetrefes con salsa verde. 

1) Mi primera experiencia con consolas fue un Video Pin- 
ball en blanco y negro con 10 juegos. Mi consola favori- 
ta ahora mismo es tu hermana que tiene dos buenos bits, 
2) No sé donde habrás oído eso. La única causa de su cie- 
rre es que el apoyo publicitario no bastaba como para 
mantener los gastos (algo parecido le ha pasado a la di- 
funta y folletinesca TODO SEGA). Fueron buenos tiempos. 
Te juro y perjuro que nunca tuvimos problemas legales, 
no como tu padre con lo de la trata de blancas. 

3) Ahora que lo dices sí. Entre los que me ponen destaco: 
bello, paquetudo, guapetón, musculoso y objeto de deseo. 
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4) Como tú en el Arny, por la puerta de atrás. 

5) Pues no macho. Mi aspecto físico es mucho más desa- 
gradable, casi tanto como el de la zopenca de tu novia. Sí, 
esa de la cara-paella con varices en la nariz que disfruta 
masajeando a marineros sexagenarios. 

De todas formas, aunque no prescinda de mi mala leche, 
reconozco que vuestra carta me ha gustado y que os agra- 
dezco que no me mandéis insultos baratos ni gratuítos, 
sino con dosis de buen humor. Gracias tontorrones. 


LOS CAPULLOS SIN ALMA 

Hola Super Idiota. Tengo que reconocer que soy un lec- 
tor de HOBBY COMPADRES porque me gusta ver a la 
gente haciendo unas labores poco «respetables». Pero mi 
revita favorita es ésta, pero tú no me gustas porque eres 
una mierda, un ser despreciable y te escribo para saber si 
sabes leer: 

1) ¿Qué escondes dentro de tu cabeza? 

2) ¿Cuántos son 1+1? No vale contar con los dedos (si es 
que tienes) 

3) ¿Por qué se murió tu cacatúa tan pronto? 

4) ¿Por qué Game Gear se hace tele y Mega Drive no? 
5) Estoy atascado en el SOLEIL. Cuando estoy en la torre 
sale un tío feo llamado SUPER GOLFO que se echa un 
pedo y al personaje se le remueven las tripas y se muere 
luego. Tengo que apagar la consola porque el olor se sa- 
le, ¿qué opinas? 

6) ¿Te limpias el culo con la cabeza de tu padre? 

7) ¿Por qué te dejó la Teniente Chaplin? 

8) Por cierto, la Nomad es una Satum portátil, so paleto, 
inculto, hijo de ... 


Jesús Jiménez y Super Listo, Mota del Cuervo 


Vaya, vaya. Resulta que Mota del Cuervo, pueblo que co- 
nozco y que recomiendo la visita, está lleno de buitres. 
Que pena que el Scopeta edite la revista, porque si no 
podríais partiros el trasero con sus faltas de ortografía. Só- 
lo han escrito bien sus nombres. En fin, estos dos seres son 
el prototipo de imbéciles de la España de charanga y pan- 
dereta, que se creen muy duros por insultar y demás. Te- 
niendo en cuenta que su única cultura comienza por agri, 
qué más les puedes pedir. Vamos a hacerles felices y res- 
ponder sus tonterías adolescentes. 

1) Una cosa de color hueso llamado cerebro. No como 
vosotros, que tenéis una hoz y un arado. 
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2) La respuesta es idéntica al número de veces que has si- 
do sodomizado hoy. 

3) No murió, sencillamente se fugó con tu padre a un 
pueblo de La Mancha donde construyeron su nidito de 
amor y concibieron a dos preciosas lagartijas llamadas Je- 
sús y Súper Listo, conocidas en el pueblo por su afición a 
montar en bici sin sillín. 

4) Seréis gilitontos. Para qué córcholis quieres que una Me- 
ga Drive se convierta en tele si se tiene que estar forzósa- 
mente conectada a una. ¿Has probado a utilizar es gran- 
dioso truco que consiste en cambiar de canal? Vamos, si 
donde no hay no se puede sacar. 

5) Opino que quizá no estás jugando al SOLEIL, sino al 
TETO TETO con tu colega. Ese ser que llamas SUPER GOL- 
FO es, probablemente, una almorrana suya, que al ex- 
plotar por la fricción produce un ruido y un olor semejan- 
te a un pedo. Si te cambias de calzoncillos una vez al día 
en vez de una al año probablemente desaparecerá el olor 
de tu consola. 

6) No, prefiero el tacto de la espalda de tu madre aunque 
esté llena de pelos y de verrugas sanguinolentas. 

7) Aunque en Hobby Press las historias de amor entre los 
currantes son habituales, te aseguro que yo nunca he es- 
tado en ese lugar infecto. 

8) Por la boca muere el pez. La Nomad, además de que 
pasó a la historia, era una Mega Drive portátil y no una 
Saturn, Dale miel a los cerdos. 

Bueno, esta última pregunta ha servido para que todos 
los lectores sepan que tipo de gente sois. Incultos, farsan- 
tes, descerebrados, patanes, bufones, zascandiles, pizpire- 
tos, torpones y un par de cosas más que acaban en ones. 
Hasta nunca, petardos. 


GUHYEN A LA NBA... DE CABEZA 

Y aparte de todo esto, desde aquí mando un recuerdo a 
Gui-Yen Caba-Yen, locutor y responsable de GAME 40, 
que sufrió un accidente cuando, por causa de una botella 
de orujo peleón, le hizo un fatalitie al suelo de una cancha 
de baloncesto. El resultado fue una pierna fracturada (la 
de enmedio) y un par de dedos mirando a Júpiter. Ma- 
nolo y el melenas de Carlos aún no han parado de reirse 
y de pedir al árbitro falta personal (en ataque). 

Que se fastidie y que cumpla el merecido castigo que el de 
arriba ha decidido infringir a los que como él, hacen de la 
gamba un arte. De todas formas, te echamos de menos y 
esperamos tus comentarios «infalibles». 
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Con el lanzamiento 
en Japón del es- 
pléndido GENSO 
SUIKODEN, Konami se estrena en el 
mundo de los RPG de corte clásico 
en 32 bits. En la siguiente página 
podréis deleitaros con una nueva 
entrega de clásicos incunables de 
Namco. En esta ocasión los afortu- 
nados han sido XEVIOUS, MAPPY, 
DRAGON BUSTER, GAPLUS, CU- 
TIE-O y GROBDA. 


IJBUCEHS. 


GENSORWSUIKODEN 


os programadores de 
yor" han puesto 

punto y final a su am- 
bicioso proyecto GENSO SUI- 
KODEN, el más completo y 
perfecto Action RPG para 32 
bits, exactamente PlayStation. 
Aunque ARC THE LAD y BE- 
YOND THE BEYOND poseían 
una calidad fuera de toda du- 
da, la limitada duración de éstos impedía al usuario disfrutar 
horas y horas con su desarrollo. GENSO SUIKODEN ha solu- 
cionado este aspecto garantizando al avezado jugador días de 
juego. La calidad gráfica le sitúa a la cabeza del género junto al 
compacto de SCE, y la excelente banda sonora viene a de- 
mostrar una vez más que a la hora de componer músicas Ko- 
nami es absolutamente única, con una mención especial para 
la guitarra acústica que nos acompaña durante la estancia en ca- 


/ 


rá un especte re- 
molina. la y 
seremos agraciados 
con una espléndida 
vista isométrica con SS 
zooms y cambios de Pg 


SU Y HAD 


sa del protagonista. En el plano técnico destacar que aunque en 
un principio sólo podremos controlar a seis personajes, más 
adelante podremos reunir un ejército de hasta 108 guerreros. 
Los combates contra el enemigo tienen lugar en entornos iso- 
métricos con zooms y cambios de plano realmente espectacu- 
lares que dotan al juego de una auténtica atmósfera de 32 bits. 
En el caso de que poseamos un ejército, las batallas tendrán lu- 
gar en escenarios de perspectiva horizontal. Otro de los logros 


de Konami en GENSO SUIKODEN ha sido dotar a los perso- 
najes de inteligencia artificial para recrear actitudes reales. Los 
protagonistas crecen, cambian de opinión e incluso pueden lle- 
gar a morir en el transcurso del juego. El objetivo del juego es 
convertirse en comandante del imperio de Red Moon, puesto 
que actualmente ocupa el padre del protagonista de la historia, 
Tao McDonald. Ahora sólo falta que Konami se decida a tra- 
ducir, al menos al idioma anglosajón, este gran Action RPG. 


Este espectacular incur- 
sión de Konami en los Ac- 
tion BPG de 32 bits in- 
corpora una intro al más 
puro estilo ARC THE LAD. 


La impresionante se- 
cuencia de imágenes se 
verá acompañada por 
= a ical 
realmente soberbia. 


yo 
SUPERJUEGOS <I> 


res meses después de 

| daros a conocer el pri- 
mer volumen de la serie, 

serán cinco en total, desde Ja- 
pón nos llega el segundo 
NAMCO MUSEUM CLASSICS. 
Los juegos que protagonizan 
esta nueva edición son el míti- 
co e inigualable XEVIOUS, que 
merece por sí solo el precio del 
CD, MAPPY, otro de los entra- 
ñables lanzamiento de Nam- 
co, GAPLUS, una versión reno- 
vada del clásico GALAGA, DRAGON BUSTER, una simpática in- 
cursión en los arcades de aventuras, el divertídísimo y casi des- 
conocido GROBDA y, por último, una pieza de museo llamada 
CUTIE-Q que mezcla géneros tan dispares como el tipo ARKA- 


NOID y los pinball. Desde aquí aprovecho para daros la buena 
noticia de que al menos dos de estas recopilaciones de clásicos 
aparecerán en nuestro viejo y a veces olvidado continente. 
¿Cuándo se decidirá Namco a incluir en su lista de clásico títu- 
los como ROLLING THUNDER, PAC LAND o METRO CROSS? 


Una vez más se nos invita a visitar el mítico museo Mamco pa- 
ra conocer más de cerca los secretos de la gran compañía. 
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XEVIOUS 
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Aquí tenéis en toda su gloría los seis clásicos que in- 
cluye el segundo volumen publicado por Namco en Ja- 
pón. Pronto veremos el primer volumen en Europa. 
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Ahora puedes recibir la 
ó y nueva revista SUPER 
5 ] o JUEGOS, durante un año 
A (12 números). Por sólo 
3.600 ptas. (lo que 
supone ahorrarte 900 
ptas.) recibirás cada mes 
la información más profe- 
a) sional sobre el mundo de 
a los videojuegos 
: Pásate a la nueva revista 
SUPER JUEGOS. Ahora más 
DN E grande, con más páginas, 
há 1 más secciones y con lo 
—— último en videojuegos y 
il “A consolas del mundo. 
o $ ¡Da el salto, con la nueva 
revista SUPER JUEGOS 
ganarás la partida! 
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¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 5863179 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 


Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
atrasado: 375 ptas + 300 ptas. de gastos de envío. 


Ejemplares atrasados 


Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por 
un año (12 números) al precio especial de 3.600 ptas. 


Nombre y apellidos: 7 AU AI AE 
Dirección: Grs e 
Teléfono: Población: Nombre y Apellidos: 
Provincia: 
_—_>->>- — _————— 222 AAOAOSOSXÉÁ Pi Teléfono: 
Modelo de consola u ordenador que posees: e a elélono tos 
Población: _____— Provincia: 


FORMA DE PAGO: FORMA DE PAGO: 


] Tarjeta VISA n? 

1] American Express n* 
Fecha de caducidad de la tarjeta...........................00.0.0...... 
Nombre del titular si es distinto.....................omocoomooooommm.... 
1] Talón bancario adjunto [a EDICIONES MENSUALES,S.A.) 
a A > 


Fecha y firma: 


O Tarjeta Visa n* 

LL] American Express n* 
¡ Fecha de caducidad de la tarjeta................................. 
¡ Nombre del titular si es distinto... 
( Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 
' [Í Giro Postal N?.......................... A 


1 
1 
1 
' 
1 
1 
1 
1 
1] 
1 
4 
' 
1 
: 
4 
' Dirección: 
Edad: 
1 
' 
. 
t 
4 
1 
4 
H 
> 
1 
' 
1] 


Fecha y firma: 
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« SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS «+ SUSCRIBETE 4 


SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS - SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS » SUS 


La familia de SUPER JUEGOS vuelve a la carga un mes 
más. En esta ocasión os hemos preparado un explosivo 
cóctel de trucos sin olvidarnos, por supuesto, de los 
juegos más representativos de los 16 bits como TOY 
STORY para Mega Drive o EARTHIWORM JIM 2 y DONKEY 
KONG COUNTRY para Super Nintendo. En otro orden de 
cosas hemos tenido que cerrar la boca a The Punisher, 
porque insistía que si untábamos de atún con tomate la 


POR R.DREAMER Saturn, podíamos jugar con los juegos de PlayStation. 
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e e LAKESIDE, LANCIA STRATOS Y MAS e e 
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Ses EAaszacr id Arcade | A] Sn 
Time Attac 
2 Paz er Battle 


a car, Settir 
e nes? 
la ESG (PReEcoras! Sy 
pObtions 
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Para acceder al circuito La- 
keside, el camino rápido 
consiste en acudir a la pan- 
talla de MODE SELECT y apre- 
tar X e Y simultáneamente. 

El coche más buscado del momento, 

que puede encontrarse dentro las posi- 
bilidades de los auténticos virtuosos de 
este juego, el Lancia Stratos, también tie- 
ne un truco muy secillo, Si os colocáis en 
la pantalla de MODE SELECT, pulsando 
X, Y, Z, Y, X tendréis acceso al nuevo co- 
che en la pantalla de selección de vehí- 
culos. Si además queréis tenerle como 
oponente en el modo práctica, acudid a 
COURSE SELECT, y manteniendo pulsa- 


do Z, escoged el circuito con la C. No 
soltéis la Z hasta que empiece la carrera. 
También hay una modalidad oculta lla- 
mada HYPER CAR, que acelera todos los 
coches y les da mayor agarre. En la pan- 
talla para escoger vehículo mantened 
pulsado X y pulsad C. Aparecerá una 
nueva lista de records para esta modali- 


dad. El MIRROR MODE, 
cuando jugáis en Arcade, es 
fácil de obtener. Bastará 
con pulsar C mientras mante- 

néis pulsado Y en SELECT GAME SCRE- 

EN. Para obtenerlo en Time Attack o 
con dos jugadores deberéis repetir la mis- 
ma operación pero en la pantalla de 
COURSE SELECT. Mientras observáis la 
repetición de una de vuestras carreras en 
«TV-style», apretad Z y abajo, con L y R 
controlaréis el Zoom. Las posibilidades 
de entretenimiento de este juego, como 
podéis observar, parecen no tener fin. 
Acelera al fondo e intenta superar todos 
tus records. 


S ATURN 
e «e DURAL, OPCIONES EXTRA Y MAS SORPRESAS e e 


Son muchos los secretos 
que oculta en su interior 
uno de los mejores juegos 
de lucha de la historia. Co- 
mo era de esperar, en VIR- 
TUA FIGHTER 2 también 
podéis escoger a Dural co- 
mo luchador utilizando un 
pequeño truco. En la pan- 
talla donde se seleccionan 
los personajes, si pulsáis ABAJO, ARRIBA, 
DERECHA, A + IZQUIERDA, obtendréis a 
Dural con su uniforme plateado. Para 
conseguir a Dural dorado, ABAJO, ARRI- 
BA, IZQUIERDA, A + DERECHA. Ahora ya 
tenéis en vuestro a poder 
al maestro del combate, el 
que posee el compendio 
de golpes de todos los par- 
ticipantes en el torneo. 
Otra de las opciones que 
ocultaba el juego es la po- 
sibilidad de escoger el es- 
cenario y su tamaño, la du- 
ración de las repeticiones, 
etc. Todas estas opciones se encuentran 
en un menú que aparecerá cuando os 
acabéis el juego en Expert mode. Para ra- 
lentizar las repeticiones de los combates 
bastará con apretar A, B y C cuando ga- 


RANKIGÍMODE;) 


E | 
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néis un combate hasta que comience el 
replay. Las músicas del primer VIRTUA 
FIGHTER se encuentran en el CD de la se- 
gunda entrega. Si apretáis R en el man- 
do del primer jugador, antes de que co- 


mience un combate y hasta que la músi- 
ca empiece a sonar os deleitaréis con la 
melodía de Sarah. Con R en el segundo 
mando conseguiréis la melodía de Jacky. 
Las poses de cada uno de los personajes 


cuando ganan un comba- 
te pueden ser controladas 
por el jugador. Apretando 
A, B, o C cuando ha termi- 
nado un round obtendréis 
una figura u otra. Si que- 
réis que vuestro contrario 
copie la pose de vuestro 
personaje tendréis que ha- 
cer lo siguiente. Golpeadle 
para que tenga menos energía que voso- 
tros. Después empujadle hasta el borde 
del ring, sin que se caiga, y mantenién- 
doos en contacto con él. Cuando el lu- 
chador haga la pose de la victoria empu- 
jará al adversario fuera del 
ring y éste le imitará todos 
los movimientos. Se co- 
menta que hay una se- 
cuencia al final del juego 
sobre Dural. Para acceder 
a ella deberéis vencer a 
Dural en modo Hard. Se- 
gún parece podéis hacerlo 
escogiendo la opción de 
no damage (inmunidad) en el menú de 
opciones. Espero que aprovechéis esta 
oportunidad y le saquéis el máximo pro- 
vecho a este grandísimo juego, una joya 
del videojuego contemporáneo. 


ATURN 
e * RANKING MODE Y OTRAS OPCIONES e e 
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Para conseguir las opciones que únicamente apa- 
recen una vez se ha terminado el juego, encen- 
ded vuestra consola y dejad el juego a su libre 
albedrío hasta que aparezca el logo de Sega con 
el fondo blanco. En cuanto lo veáis, mientras ma- 
netenéis pulsado C, ejecutad la siguiente com- 
binación: ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA. 
Ahora tendréis el Ranking Mode, Free Play (con- 
tinuaciones infinitas, siempre que lo seleccionéis elv]e|w] de 
en el menú) y el Mirror Mode. 
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SUPER NINTENDO 
e. CODIGOS A PORRILLO e e 


Para introducir los siguientes 
códigos, comenzad una par- 
tida y pulsad START para 
pausar el juego. 


*k ACABAR UN NIVEL: SELECT, B, X, A, A, X, B, SELECT. 

k UNA VIDA: IZQUIERDA, SELECT, DERECHA, SELECT, IZ- 
QUIERDA, SELECT, DERECHA. 

*k ENERGIA: X, SELECT, X, B, X, SELECT, X, A. 

* MUNICION: SELECT, X, X, X, X, X, X, SELECT 

k PLASMA: X, X, X, X, A, A, A, SELECT 


*k DISPARO TRIPLE: X, X, X, X, A, A, X, SELECT 
x MISILES DIRIGIDOS: X, X, X, X, A, A, B, SELECT 


* BURBUJAS: X, X, X, X, A, B, A, SELECT 

* NUKEN: X, X, X, X, A, B, X, SELECT 

* BOMBAS DE MOCO: X, X, X, X, B, B, B, B 
* CARAS DEL PROGRAMADOR: A, A, B, A, A 

* CONTINUACIONES: Y, SELECT, Y, B, X, B, X, B 
INMUNIDAD: A, A, X, A, IZQUIERDA, DERECHA, DERECHA, 
IZQUIERDA 


y XK, B, SELECT 


Mientras tenéis pausado el 
juego podréis introducir 


cualquiera de los códigos. 


SUPER NINTENDO MEGA DRIVE 


e «e. CINCUENTA VIDAS e e 


Al igual que en la primera en- 
trega de DONKEY KONG 
COUNTRY, hemos encontra- 
do un truquejo para empezar 
el juego con 50 vidas, así co- 
mo un MUSIC TEST. Además, 
existe la posibilidad de empe- 
zar cada nivel con Diddy y su 
compañera Dixie, pero sin 
ningún barril. Para conseguir 
el menú de músicas, tendréis 
que empezar una partida y si- 
tuar el cursor sobre 2-PLAYER 
CONTEST. Una vez aquí pul- 


Pulsando 5 veces abajo 
obtendréis el menú de 
músicas del juego. 


sáis 5 veces ABAJO y el menú 
aparecerá en pantalla. Si vol- 
véis a pulsar 5 veces ABAJO os 
encontraréis con otra opción 


llamada CHEAT MODE. Aquí 


podéis ejecutar esta combina- 
ción, Y, A, SELECT, A, ABAJO, 
IZQUIERDA, A, ABAJO, para 
comenzar con 50 vidas o B, 
A, DERECHA, DERECHA, A, IZ- 
QUIERDA, A, X para que Di- 
xie y Diddy se encuentren 
juntos desde el principio de 
cualquier fase del juego. 


Si habéis realizado bien la 
combinación, Diddy 
comenzará con 50 vidas. 


e «e INMUNIDAD Y NIVELES + e 


En la pantalla de presenta- 
ción, donde aparece Woody 
con las palabras PRESS START 
parpadeando, introduce la si- 
guiente secuencia, A, B, DE- 
RECHA, A, C, A, ABAJO, A, B, 
DERECHA, A. Escucharéis a 
Woody gritar «¡hot, hot, hat!» 
indicando que el truco ha 
funcionado. Ahora comenzad 
una partida y al pausar pulsad 
A para saltar al siguiente nivel 
del juego. Para que Woody 
no reciba ningún daño de sus 
enemigos tendréis que llegar 
hasta el segundo nivel, cosa 
bastante fácil si utilizáis el tru- 


co anterior. Una vez en él, ha- 
brá que recoger las 3 estrellas 
de encima de la caja en la que 
tenéis que meter a los muñe- 
cos. Después, yendo hacia la 
derecha deberéis recolectar 4 
estrellas más para sumar un 
total de 7. Con este número 
mágico de estrellas, retornad 
a la caja y meteos dentro, 
manteniendo ABAJO apreta- 
do hasta que la estrella que 
marca la energía de Woody 
comience a dar vueltas. A par- 
tir de ese instante el cowboy 
será completamente inmune. 


LAYSTATION 
e «e PASSWORDS e e 


LOS FINALES:Círculo, Triángulo, Círculo, Espacio, X, 
Círculo, Cuadrado, Triángulo 

REVISAR LAS MEJORAS ESPECIALES: Círculo, X, 
Cuadrado, Espacio, X, X, Círculo, X 

WARHAWK A-LA-MODE: Triángulo, Cuadrado, 
Triángulo, Cuadrado, Espacio, Círculo, Círculo, Círculo 
ARMAS INFINITAS: X, X, Círculo, Cuadrado, Triángulo, 
Cuadrado, X, X 

MODO THOR: Círculo, Triángulo, Triángulo, X, 
Triángulo, Círculo, X. Círculo 

MODO KALI: X, Cuadrado, Círculo, X, X, Cuadrado, 
Cuadrado, Triángulo 

XXXXXXXXX: X, Cuadrado, Círculo, X, X, Cuadrado, 
Cuadrado, Triángulo 


ENTER ACCESS CO 


LAYSTATION 
e . PASSWORDS + e 
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Pag, pasara 
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WAREHOUSES: Círculo, triángulo, cuadrado, círculo, círculo 
FREEWAYS: X, cuadrado, cuadrado, círculo triángulo 
RIVER: X, triángulo, cuadrado, círculo, cuadrado 
SUBURBS: X, cuadrado, triángulo, triángulo, triángulo, 
ROOFTOPS: Cuadrado, triángulo, X, círculo, X 
INMUNIDAD: Cuadrado, triángulo, X, espacio, círculo. 
ARMAS: Triángulo, espacio, cuadrado, círculo, círculo. 
DESCONOCIDO: Triángulo, X, triángulo, triángulo, círculo. 
HELICOPTERO: Círculo, círculo, triángulo, X. 

LUCHA POR TU VIDA: Cuadrado, triángulo, círculo, cua- 
drado, cuadrado. 

FIGHT MINION: Triángulo, X, círculo, cuadrado, triángulo. 


LAYSTATION / SATURN 


PASE macia ZARTACLA 
A A E RINGMYBELL 
A A SCRAMBLED 
ASS, ANASTHETIC 
A ETAGSLLEH 


e «e PASSWORDS e e 
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Este título destaca por su excesiva difi- 
cultad, algo que The Punisher ha podi- 
do comprobar en sus propias carnes. Os 
damos los passwords para las fases de la 
versión PlayStation y además otras cla- 
ves para poder elegir nivel o ser inmune 


en ambas versiones. Para Saturn, AAAAA 
os permitirá acceder a un menú secreto, 
y con TAEHC conseguirés vidas infinitas. 
En PlayStation tenéis KRISTIAN para se- 
leccionar fase y PILCHARD que hará que 
os volváis invisibles a los ojos enemigos. 


Con X, triángulo, L1, arriba, abajo, R2, izquierda, izquierda 
obtendréis todas las armas disponibles. 


EDRTOA A EXA 


e «e TODOS LOS SECRETOS + e 


* TODAS LAS ARMAS Y MUNICION: X, Triángulo, L1, 
arriba, abajo, R2, izquierda, izquierda. 


* INMUNIDAD: Abajo, L2, cuadrado, R1, derecha, L1, ¡z- 


quierda, círculo 

* TODO EL MAPA: Triángulo, triángulo, L2, R2, L2, R2, 
derecha. 

* TODO EL MAPA: Triángulo, triángulo, 12, R2, L2, R2, 
R1 

* TODO EL MAPA Y OBJETOS: Triángulo, triángulo, L2, 
R2, 12, R2, RI, círculo. 


A FREE STUFF: X, triángulo, 11, arriba, abajo, R2, izquier- 


da, izquierda. 
A ELEGIR NIVEL: Derecha, izquierda, R2, R1, triángulo, L1, 
círculo, X. 


Para elegir el nivel que queréis visitar introducid, Derecha, 


*k RAYOS X: L1, R2, L2, R1, derecha, triángulo, X, dere- 
cha. 


izquierda, R2, R1, triángulo, L1, círculo, X. 


Uno de los juegos que más sensación ha 
causado entre los usuarios de PlayStation 
ha sido el DOOM. Sobre todo gracias a 
la fama que le precedía a su paso por el 
mundo del PC. La versión para estas má- 
quinas contaba con una serie de trucos 
que los programadores no se han olvida- 
do de introducir en la entrega para los 32 


3 ATURN 
e «e SUPERMOTO e e 


bits de Sony. De esta forma podréis em- 
pezar desde el primer momento arrasan- 
do en el primer nivel con las armas más 
potentes, o pasear tranquilamente mien- 
tras contempláis que los disparos no os 
hacen daño alguno. También existe la po- 
sibilidad de elegir el nivel en le que que- 
réis demostrar vuestra maestría con el ga- 


tillo y obtener la visión de rayos X que os 
permite contemplar lo que se esconde 
tras los decorados del juego. Todos los 
códigos de la tabla superior deberán in- 
troducirse después de comenzar una par- 
tida, en las opciones que aparecen al pau- 
sar el juego. Nunca viene mal tener ven- 
taja ante enemigos tan implacables. 


S ATURN / PLAYSTATION 
e e DINERO, DINERO e e 


Este juego es la gran 
promesa motociclística 
para los amantes de las 2 
ruedas que tengan una 
Saturn en casa. 


Para conseguir la moto más 
alucinante de todos los tiempos 
tendréis que terminar primero 
en cualquiera de los circuitos 
para conseguir la copa. Des- 
pués será necesario que hagáis 
un tiempo por debajo de vues- 
tra marca, al menos 1 minuto 
y 29 segundos. Si lo conseguís, 
la súper moto estará en la pan- 
talla de selección de máquinas 
a vuestra disposición. 


En el menú de opciones, pul- 
sad A, B, C seis veces y L. Si el 
truco ha funcionado escucha- 
réis misiles y habréis ganado un 
montón de dinero fresco y libre SOUND 
de impuestos. En la entrega pa- Exa 
ra PlayStation la mecánica es la 
misma los botones cuadrado, 
X, círculo, seis veces y pulsan- 
do L1 al final. Ahora podéis iros 
de compras tan ricamente y sin 
temor a la bancarrota. 


Si habéis ejecutado bien 
el truco escucharéis 
misiles y al empezar 

tendréis mucho dinero. 


A A 
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Con L2 apretado dirigíos a la interrogación, en la 

pantalla de selección de personaje, y ejecutáis la 

siguiente secuencia: 

JUGADOR 1: IZQUIERDA TRES VECES, ABAJO 3 

VECES, y TRIANGULO y CUADRADO a la vez, pa- 

ra escoger a Akuma con el color normal, y CIR- 

CULO y X para que aparezca con otro color. 

JUGADOR 2: DERECHA 3 veces, ABAJO 3 veces y 

con TRIANGULO y CUADRADO a la vez escogeréis el color normal. Con CIRCULO y 
X para el otro uniforme. 


El truco puede ser ejecutado 
por 2 jugadores para que 
disfruten con Akuma. 


Otra vez en la pan- 
talla de selección. 
Es la misma combi- 


Con L2 apretado en 
la interrogación. Pa- 
ra el jugador 1, IZ- 


nación para los dos 
jugadores.Con L2 
apretado en la inte- 
rrogación, si queréis 
el color habitual del 
uniforme: TRIAN- 


GULO, CUADRA- 
DO, X, CIRCULO y 
TRIANGULO. Y para 
obtener el otro co- 
lor: TRIANGULO, 
CIRCULO, X, CUA- 
DRADO y TRIAN- 
GULO. 


Desde las indómitas calles de «Alkorkón», el «Co- 


QUIERDA, IZQUIER- 
DA, ABAJO, ABAJO, 
IZQUIERDA, ABAJO, 
ABAJO, (color nor- 
mal) TRIANGULO y 
CUADRADO a la 


vez, y CIRCULO y X 
para el otro color. 

El jugador 2, DERE- 
CHA, DERECHA, 
ABAJO, ABAJO, DE- 
RECHA, ABAJO, 
ABAJO, e igual que 
antes para el color. 


Enviad vuestros trucos a: 
SUPER JUEGOS, 

C/. O'DONNELL, 12. 
28009 MADRID, 
indicando en una 
esquina del sobre: 

R. DREAMER 


mando Imberbe» compuesto por Mario Amor 
Latorre y el intrépido Doc, un destripaterrones 
de mucho cuidado, nos envía como encontrar a 
Akuma, Dan y Bison en STREET FIGHTER ALP- 
HA. Les ha costado lo suyo, sus dedos despelle- 
jados apenas pudieron marcar el teléfono de la 
redacción, pero finalmente aquí lo tenéis. Gra- 
cias muchachotes y seguid en la brecha. 


LA CAZA DEL OCTUBRE ROJO 

a 
pa | capitán de la armada soviéti- 
« Ca Marko Ramius, interpretado 
E por Sean Connery, desobede- 
ce órdenes superiores y se dirije ha- 
cia los Estados Unidos con el más 
poderoso submarino nuclear jamás 
construido: el indetectable OCTU- 
BRE ROJO. Una película de suspen- 
se bélico sin precedentes en la gue- 
rra submarina. 
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Asist COMIENZA 


La calidad cinema- 
tográfica de esta su- 
perproducción de 
la Paramount ha 
quedado fuera de 
toda duda tras el 
éxito cosechado en formato vídeo 
convencional. La abundancia de pai- 
sajes oscuros hace que el enemigo 
número 1 del formato VIDEO CD, 
la pixelación, moleste un poco. Un 
problema que los últimos títulos han 
solventado. 

E Calidad de imagen: 6. P.V.P.: 4.600 Pts. 


$ SUPERJUEGOS 


| a hábil combinación de acción, 
música y fotografía aérea hi- 
EN cieron de esta película todo un 
éxito, lanzando a la fama al hasta 
entonces desconocido Tom Cruise. 
Kelly McGillis compartió protago- 
nismo en la película en el papel de 
una instructora de vuelo que vive un 
apasionado romance con Maverick, 
un alumno aventajado de la escue- 
la de pilotos Top Gun. La excelente 
banda sonora (Take My Breath 
Away obtuvo un Oscar a la mejor 
canción) es uno de sus alicientes 
más destacados . 

a Calidad de imagen: 7. P.W.P.: 4.600 pts. 


ME | viernes 13 de Octubre de 
«== 1972, un hecho real conmo- 
E cionó al mundo: un avión se 
había estrellado en el mismo cora- 
zón de los Andes y, tras ocho días 
de intensa búsqueda sin resultados, 
se dieron por muertos a todos los 
pasajeros. Diez semanas después del 


LOS 
INTOCABLES 


desastre, dos jóvenes supervi- 
vientes llegaban a un pueblo 
andino, trayendo la increíble noticia 
de que acababan de cruzar los An- 
des a pie y que, tras 70 días en me- 
dio de las nieves eternas de la Cor- 
dillera, quedaban otras catorce per- 
sonas. Estaban vivos, pero el precio 
fue el de cometer un acto que de- 
sató un sinfín de pasiones... y de po- 
lémicas. Todo un ejemplo del valor 
del ser humano en las condiciones 
más adversas. 

a Calidad de imagen: 7. P.U.P.: 4.600 pts. 


| no de los títulos más reco- 
3  ¿ mendables por lo inédito de su 
contenido, ya que incluye las 
versiones completas de los vídeos 
que en muchos casos fueron recor- 
tados por la censura británica dado 
el contenido sexual de alguna de las 
imágenes. Wild Boy, sin duda su 
mejor tema, se nos presenta en 
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| Py Rattle and Hum [e 


TINA TURNER 


" Barcelona 


do disfrutar de muchos pasajes des- 
conocidos hasta el momento. The 
Reflex, Save a Prayer y el polémico 
Girls On Film, acompañan a sus can- 
ciones más modernas, como Se- 
rious, Skin Trade, Come Undone o 
Notorious. Una oportunidad única 
para descubrir las excelencias de un 
grupo que, por haber sido catalo- 
gado de «adolescentes», no obtuvo 
el reconocimiento merecido. 


¡0-5 NN OA 
a Calidad de imagen: 8. P.U.P.: 5.800 Pts. 


(== nita y Ray, los componentes 
==! de este exitoso dúo holandés, 
IU nos presentan toda una colec- 
ción de sus mejores videoclips. El 
compacto incluye la posibilidad de 
poder escuchar 8 de sus canciones 
en cualquier reproductor de CD AU- 
DIO convencional. 


completo, a | 


Mención especial merecen las ac- 
tuaciones en directo, todo un es- 
pectáculo visual que manifiesta el 
poder de convocatoria de esta pa- 
reja. Temas como No Limit, Tribal 
Dance y muchos más podrán ser 
disfrutados en cualquier reproduc- 
tor CDi. También recoje un album 
fotográfico y una selección de los 
mejores momentos del grupo. 


Pati da ima nm 7 UD. nn Dh 
a Calidad de imagen: 7. P.U.P.: 5.800 Pts. 
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in. f ada menos que 108 minutos 
*M en 2 discos compactos que 

Í contienen toda la antología en 
materia de videoclips del popular y 
polifacético cantante británico. Des- 
de sus primeras canciones hasta las 
más recientes, en las que podremos 
comprobar su evolución tanto artís- 
tica como de aspecto. Por supuesto 
Blue Jean, Let's Dance, Absolute Be- 
ginners, Day In Day Out, Fame y un 
repaso por toda su discografía están 
incluidos en este fantástico doble 
CD, especialmente recomendado 


para sus seguidores más fieles. 
m Calidad de imagen: 7. P.V.P.: 4.600 pts. 
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Sony vuelve a sorprendernos con 
el anuncio de un 
Esta vez la estrella es el nuevo 
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| ESPECIALISTAS EN 
TODOS LOS SISTEMAS 


Recibe gratis todos los meses 
nuestro catálogo 
¡Haz tu pedido por teléfono! 


91-613 8255 
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Albert Einstein lo hubiera tenido más fácil 
con Zeta Multimedia 


HUMANO 


MR y E 
aa oa 


(ZETA J MULTIMEDIA 


pacas 


Próximamente 
a la venta 


GUÍA DEL SEXO 
ATLAS DEL MUNDO 
PP 


5 ela MultiMedia 


GRUPO ZETA TZ 


Para descubrir, conocer, aprendes... ¡¡ y divertirse !! 


y Tiendas E£Corle jmgtn> 
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E VER PARTIDOSA 
VIA SATELITE 


2) designate trademarks of licensor 


O 1995 Sony Interactive Entertainment 


Si quieres vivir de verdad el mejor deporte U.S.A, conecta tu 
PlayStation. NFL Game Day y NHL Face Off son los nuevos 
simuladores de deporte de Playstation. Y también los más reales 
y rápidos que nunca has visto. Porque todo el poder de tu consola 
se dispara para convertirte en un jugador profesional de las 
Ligas U.S.A. de hockey sobre hielo y fútbol americano. Coge tu 
mando y juega de verdad. Cualquier duda que tengas sobre 
PlayStation, puedes consultarla en el teléfono 902 102 102. 


are registered Irademarks of the leam indicated. NFL and GameDay are registered trademarks of the 


National NFL Players and NFL Properties. NFL team names, logos, helmet designs and uniform designs 
National Football League. Y 1995 Sony Interactive Entertainment 


NFL GameDay”” Developed by Sony Interactive Studios America. Officially licensed product of the 
Enterprises, INc. Ó 1995 NHL. Officially licensed product of the NHL. NHL is a registered trademark 


the NHL ond the respective teams and may not be reproduced without the prior written consent of NHL 
ond Face Off is a trádemork of the Notional Hockey League 


NHLO Face Off" Developed by Sony Interactive Studios America. Officially licensed product of the 
and are used under lisense. All NHL team logos and other marks depicted here in ore the property of 


National Hockey League Players Association. O 1995 NHLPA.: "Y and ( 


10124 


Abre tu mente al poder de Playstation. [E ¿> 


PlayStation 


